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NOSSA FICHA DE AvaLIAÇção 


| Esta é a nossa cotação para os games avalia- 
| dos, que trazem muitas informações de forma 
| compacta e compreensível. É fácil e rápido iden- 
| tificar o console, já que há uma lombada onde 


indicamos o nome do console (ao topo) e seu 
respectivo nome em japonês (à esquerda) com 
uma cor diferente para cada sistema. Além dis- 
so, O logo respectivo aparece no canto superior 


| esquerdo da ficha de avaliação e, na parte de 
| baixo, o joystick do mesmo. A nacionalidade do 
| game é indicada na bandeira triangular (amarela 
| no exemplo). Ao lado desta temos o nome do 
| jogo em destaque. Logo abaixo seguem-se o nome 


do fabricante, a memória, o gênero do game e o 


| número de jogadores. Em seguida temos as no- 
| tas (que variam de 0.1 a 5.0) para os 5 quesitos 
| avaliados: Gráfico, Som, Controle, Inovação e Di- 


versão. Estas notas resultam numa média final, 


| que aparece destacada em seguida. Por fim, se- 
| guem-se os pontos positivos, em Prós, e os ne- 


gativos, em Contras, do título em questão. 
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LANÇAMENTO DO PLAYSTATION 2 - COBERTURA COMPLETA - PREVIEWS y 


O PODEROSO CONSOLE DA SONY 
FINALMENTE É LANÇADO. VEJA O 
SUCESSO E IMPRESSÕES INICIAIS. 


A Expectativa 


Dia 4 de mar- 
ço de 2000 com cer- Ea 
teza entrará para a 
história do video 
game como uma data | 
memorável. Depois 
de muita espera, O | 
console mais espe- 
rado de todos os tem- | 
pos foi lançado. | 

Foi uma estra- | 
tégia e tanto da Sony | 
para divulgar seu PlayStation2. Primeiro veio a revelação do pro- 
jeto e sua capacidade, no dia 2 de março de 99, com algumas 
cenas em tempo real que demonstravam o poder do console. 
Depois, veio a exibição do console em sua forma final e seus 
primeiros jogos em movimento, no dia 13 de setembro. Mais 
recentemente, já próximo a data de lançamento, a Sony realizou 
o PlayStation Festival 2000 (Gamers Nº58), no dia 18 de feverei- 
ro de 2000, para os jogadores testarem pela primeira vez os 
games do console. Tudo isso combinado com uma grande cam- 
panha de marketing e a reputação da Sony, além do poder que 
tem o nome “PlayStation”, fizeram do lançamento do novo con- 
sole da empresa um sucesso absoluto. 

A Sony previa atingir a absurda meta de 1 milhão de uni- 
dades vendidas no lançamento do PlayStation2, uma marca 
mais do que ambiciosa se levarmos em consideração o histó- 
rico dos lançamentos de consoles. Vamos pegar como exem- 
plo o Dreamcast, que segurava até hoje o recorde de vendagem 
na estréia de um console. Em seu lançamento japonês, o con- 
sole da Sega conseguiu vender 150 mil unidades em três dias, 
enquanto que seu lançamento nos Estados Unidos bateu to- 
dos os recordes com 372 mil consoles vendidos em apenas 
quatro dias (350 mil só no primeiro dia), atingindo a marca da 
estréia mais lucrativa do mundo do entretenimento. Assim sen- 
do, a projeção da Sony parecia fugir um pouco da realidade, 
mas parece que a empresa foi contra todas as previsões e 
conseguiu um fato inédito. Vejamos então, em detalhes, como 
foi a “febre PlayStation” no Japão. é 


en PE ls 


| 
a (d 


Pré-Venda 

Esta febre começou muito antes do dia do' lançamento 

do console, e tomou conta de todo o Japão. A pré-venda come- 
çou no dia 17 de fevereiro através do site oficial do PlayStation? 
(htip:/Avww.jp.playstation.com), mas a Sony foi obrigada a fe- 
char a página por tempo indeterminado logo no primeiro minuto 
devido ao número inesperado de visitantes. Apenas no período 
de um minuto, mais de 100 mil visitantes tentaram encomendar 
um console, o que sobrecarregou o servidor da Sony. Depois de 


fechado, o site ainda continuou a receber cerca de 400 a 500 
visitas por minuto. Estabilizado, a página oficial do console co- 
meçou a receber um número inacreditável de reservas, de pes- 
soas que queriam reservar seu PlayStation2 e evitar as filas do 
dia do lançamento (sábia decisão). 

Mas as reservas não eram feitas apenas online, muitas 
lojas do Japão também estavam aceitando encomendas. Só 
: = Tiacd | como exemplo, a loja 
Tsutaya recebeu 
mais de 10 mil reser- 
vas do console em 
apenas dois dias, o 
que estava além do 
que a loja poderia 
4 fornecer. E isso se 
refletiu em todas as 
lojas que estavam 
aceitando encomen- 
das pelo país. As re- 
servas s Toco se esgotaram e os sortudos que conseguiram en- 
comendar o seu console o receberiam sem maiores proble- 
mas no dia do lançamento; a maioria da população, que não fez 
encomendas, ainda teria que enfrentar um verdadeiro inferno . 
para, talvez, conseguir o console nos primeiros dias. 


Filas, filas e mais filas 


O pior pesadelo daqueles que não conseguiram reser- 
var sua cópia do PlayStation2 começou na sexta-feira, dia 3 de 
março, à tarde. A maioria das lojas de todo o país iriam receber 
apenas poucas unidades do console, então as pessoas que 
não encomendaram (a grande maioria) tinham que chegar o 
quanto antes para garantir o seu aparelho. 

Só para citar um exemplo das filas destas lojas meno- 
res, mas que se refletiu em todo o Japão, uma das filiais da 
cadeia de lojas Momoiaro (de porte médio) recebeu 45 conso- 
les PlayStation, 30 cópias de Ridge Racer V, 20 de Street Fighter 
EX3, 15 de Eternal Ring, 10 de Kessen, 6 de A-Train 6, 1 de 
Mahjong e algumas de Drum Mania e Stepping Selection. Por 
volta da meia-noite de sexta para sábado (véspera do lança- - 
mento) já havia uma multidão de pessoas reunidas em frente à 
loja. Havia pelo menos 36 pessoas esperando em fila em uma 
loja que não abriria até 9:30 da manhã de sábado (e é 4 de 
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março). Falando 
com a pessoa que 
estava em primeiro 
na fila, descobrimos 
que ele estava na fila 
desde 6:00 da tarde. 
Levando-se em con- 
ta que a loja não fe- 
cha até 10:00 da noi- 
te, ele quis reservar 
o seu lugar enguan- 
to a loja ainda nem 
havia fechado. 

A multidão de pessoas que estava na fila consistia prin- 
cipalmente de jovens por volta de 20 anos, apenas com alguns 
parecendo mais novos, possivelmente colegiais e estudantes 
do ginásio. Havia muitas bicicletas paradas no caminho, e a 
maioria das pessoas parecia muito cansada e com frio. A tem- 
peratura estava por volta de 10ºC, mas isso não os impediu de 
sentar e esperar ansiosamente para pegar seu próprio PlaySta- 
tion2. Para passar o tempo, a maioria estava jogando Game 
Boy, comendo e bebendo. 


Quando perguntados sobre que jogos eles planejavam 
Compras a maioria absoluta respondeu que planejava comprar 
: = apenas um ou nenhum jogo. 
Poucas pessoas disseram que 
iriam comprardois, e outras dis- 
seram que iriam esperar até 
|-entrar na loja para decidir. A 
maioria das pessoas ou não 
planejava comprar nenhum jogo 


bh os que sabiam o que queriam, 
Eternal Ring e Kessen pareciam ser os mais populares. Drum 
Mania e os outros ganharam alguns votos, mas a paixão dos 
japoneses pelos RPGs prevaleceu — mesmo com as notas não 
muito altas que a revista Weekly Famitsu deu para ambos os 
jogos (Eternal Ring recebeu 25/40 e Kessen 32/40, enquanto 
Ridge Racer V' Soc bell Deco Estranhamente, muitos falavam 
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ou estava indecisa ainda. Entre i 


de jogos que ainda não foram lançados, como GT2000, Star 
Ocean 3 e mais um Dragon Quest da Enix. 

Este foi apenas um exemplo de uma loja em uma cidade 
relativamente pequena. Mas o fato de que as pessoas estavam 
formando fila uma noite antes do dia do lançamento e de que as 
lojas que estavam fazendo pré-venda tiveram as encomendas 
esgotadas em um dia ou dois, refletem condições similares por 
todo o Japão, muitas vezes em maior escala. Obviamente, cida- 
des como a capital Tóquio receberam mais unidades, mas há 
por volta de 15 milhões de habitantes só na capital; o que pro- 
porciona a mesma situação: falta de aparelhos para todo mun- 
do. 

Vejamos então como estava a situação no paraíso dos 
eleiro-eletrônicos do capela) (o) distrito de Akihabara em Tóquio. 
Como esperado, a” Rm A 
aqui, como em todo Pa 
o país, o lugar esta- 
va tomado por uma 
multidão impaciente 
de fãs de video 
games que estavam 
a procura do cobiça- 
do PlayStation2. 
Com a maioria das 
lojas de Akihabara 
não aceitando pré- nã 
encomendas, todos foram obrigados a een filas (elas exis- 
tem no Japão também!). 

De acordo com um jornal, mais de 10 mil pessoas esta- 
vam em fila esperando pelo PlayStation2, algumas chegando 
até quatro dias antes do lançamento. Outro jornal mostrou um 
número de apenas 5 mil, mas seja lá qual for o número exato, 
ainda assim é um número pequeno. Havia pessoas de todas 
as idades nas filas, desde alunos de escolas primárias até 
trabalhadores assalariados. Um estudante do colégio disse que 
tinha faltado na escola nos últimos dois dias e também não 
contou para seus pais o que ele estava fazendo. Em frente a 


“uma das lojas Laox em Akihabara, já havia 450 pessoas em fila 


as 9:00 da noite de 3 de março. Um homem disse que ele veio 
logo depois do trabalho, mas ainda estava preocupado de que 
ele poderia não conseguir uma unidade. Um funcionário da loja 
disse que eles receberiam 600 unidades, mas as “pessoas na: 
fila não sabiam disso. Um total de 600 unidades pode parecer 
muito, mas lembre se, isso é Akihabara. Mesmo assim, eles 
venderam tudo quase que imediatamente... | ; 


A febre era tão grande nas ruas de Tóquio que a situação 
estava fugindo do controle na sexta-feira antes do lançamento 
do console no sábado. A polícia teve que intervir e pedir que os 
donos das lojas dispersassem as multidões que se enfileiravam 
um dia antes do tão esperado dia do lançamento do novo con- 
sole. Novamente no distrito de Akihabara, as filas de malucos 
esperando ansiosamente pela chance de pegar um PlayStati- 
on2 geralmente consistiam de centenas de pessoas. Muitas 
destas pessoas estavam esperando desde quinta-feira, acam- 
pando em sacos de dormir nas calçadas em frente às lojas. Por 
causa das reclamações de muitas pessoas, a polícia teve que 


pedir aos donos das lojas que eles instruíssem às pessoas 
que saíssem. No entanto, obviamente, a maioria se recusou a 
fazer isso. 
Quanto ao número de consoles recebidos por loja no 
Japão, gimamejo vanaaido Sola Mol unidades nen 
Tsutaya pegou 37 patio da 

unidades. A peque- 
na loja Momoiaro já 
mencionada havia “ 
pego 45 unidades. li 
cia, como Seven- | 
Eleven, tinham uma | 
média de 6 por loja. | 
Não importava onde | 
você fosse, todas as | 
lojas tinham vendido | 
aos as unidades, e os atendentes EO tinham idéia de quan- 

do iriam receber o próximo carregamento. Outro item que tam- 
e ires a tanto a horizon- 

tal (qual é o problema?) quanto a vertical (parece bem legal). 
Memory Cards e Multitaps que foram anunciados anteriormente 
como acessórios de lançamento, ainda não haviam chegado, e 
os balconistas das lojas não tinham certeza de quando eles 


iriam chegar. Felizmente o PlayStation? vem com um Memory co 


Card de 8 MB e aqueles que possuem Memory Cards do antigo soas 
ain podem usar estes para gravar jogos de PS (no PS2). 

A falta de Multitaps para PS2, no entanto, significa que o modo 
de quatro jogadores do Street Fighter EX3 terá que esperar um 
pouco. É provável que ele apareça logo, com Tekken Tag 
Tournâment e Dest Edo PE EE erco 


est taval m A estocadas 
com jogos. Em algumas des 
lojas maiores de Tóquio era co- [sala 
mum ver cerca de 70 cópias ou |. 
mais do mesmo jogo sobran- 
do. Mas sem um-console, es- 


jes ulos são [Ee mmiisicasa FÓCO ER TO E TEEE | 
as estavam comprando uma média de um a três jogos. Os | 
mais populares são o que você já poderia esperar: Ridge Racer | 


V da Namco, Street Fighter EX3 da Capcom, e Kessen da Koei. 


Drúm Mania parecia estar superando as vendas de Stepping | 


Selection com grande vantagem. 
Repercussão 


pas estarem comprando ape 


| grande número de estrangeiros em Akihabara 
E | pegar uma unidade. isiamonto (o) artigo i 
|| vista negativo. Algu- [ E 


E | que o jornalista en- | 


|| Taiwan ou Hong | 

E .| Kong, e eles queri- | 
-| am levar a unidade |" | 

5) para casa para co- || 


A matéria principal em toda a imprensa, « em n jornais e | 
telejornais de todo o Japão, no dia 4 de março de 2000 era a | 
“febre PlayStation” que tomou conta do país. E as notícias se |: 
espalharam por todo o mundo, inclusive na imprensa brasile |: 
ra. 


No entanto, o alto preço do console ajudava no fato das | 
pesso: penas um jogo ou dois. Alguns | 
disseram que apenas quam ter certeza de garantir o console | 


e que os games não eram tão importantes ainda. Será que a 
Sony conseguiria o mesmo sucesso se o PlayStation 
“esse a hablidade do rodar 05 games do PlayStation originel o 
filmes em DVD? Será interessante ver os números da venda- 
gem de softwares. 

Outro artigo em um jornal de Tóquio comei 


mas das pessoas | 


trevistou eram de | 


meçar a fazer mod | 
chips e jogos pira- l; 
tas. Enquanto isso E : 
sem dúvida iria ; 
O a EE ETA sra: 
res estrangeiros comprando o PlayStation2 ou queriam piratear 
ou queriam vendê-lo em seu país pelo dobro do preço. [=Nejojanto) 
Fesdieco disso, o artigo lamenta que "...um grande número de 
onsoles PlayStation2 pode estar deixando o país". Muitas pes- 
soas pensaram sobre o aviso atrás da caixa do PS2, que diz 
que ele não pode ser exportado para fora do Japão sem a apro- 
vação do Ministro da Indústria e Comércio Internacional. O jor- 
nal afirma que isso é principalmente para lutar com os piratas. 
Aqui vai a exata notificação que aparece atrás da caixa do con- 
sole escrita em inglês: 


E a O en 
| sole Pl: at 12º, está 


ieadé na E mas assim ESTO Ud consoles Eae 


| Re mas as 
| pessoas não têm problemas em exportá-los. Talvez seja igual a 
| política americana de não exportar o Power Mac G4 da' Apple 
| para certos países como Iraque ou Coréia do Norte. No caso do 


PlayStation2, principalmente Taiwan e Hong Kong devido aos 
noiâncis problemas com a pirataria, GRE Ar O 


Apesar de toda a bagunça, a febre que dominou o Japão 
no dia 4 de março não durou muito, e também nem podia. Por 


volta do meio-dia, era como qualquer outro dia comum. Ainda: 


havia pessoas procurando por PS2, mas havia uma placa em 
cada lugar (geralmente em inglês também) dizendo que o esto- 
que havia se esgotado e que eles não sabiam quando iriam 
conseguir mais unidades. Havia um cara sentado na calçada 
com uma placa dizendo que ele estava vendendo um PS2. Algu- 
mas lojas estavam querendo comprar PS2 por 40 mil yens de 
quem quisesse vender. Os caras são bem mão de vaca. Eram 
200 yens (2 dólares) a mais do que o preço normal. 


Meta Atingida 


No final das contas, com a poeira baixa (mas não muito), 
a Sony anunciou com felicidade que atingiu a marca aê 980 mil 
unidades vendidas em apenas E 
três dias (apenas 20 mil unida- | | 
des para sua meta de 1 milhão). 
O que a impediu de atingir seu 
objetivo inicial de vendas foi 
uma falta de Memory Cards de 
8MB que vem junto com o con- 
sole. A empresa diz que com- 
pletará a vendagem de 1 milhão 
de unidades de PlayStation2 até o dia 15 de março, depois de 
resolver os problemas da falta de Memory Cards de 8MB. Eles 
vão continuar a vender um adicional de 400 mil unidades de 
PlayStation? até o final de março, totalizando a inacreditável 


“marca de 1,4 milhão de consoles vendidos em menos de um 


mês. Como se já não bastasse, a Sony ainda vai continuar a 
fabricar mais 500 mil unidades de PlayStation2 por mês. 


Impressões Sobre o Consele 


Tudo bem, deu um trabalhão para descolar um PlaySta- 
tion2. Mas será que tudo isso compensou? Vamos agora dar 
uma olhada de perto em cada aspecto do console, desde a 
abertura da caixa até o sistema propriamente dito. 

Abrir a grande caixa azul do PlayStation? oferece uma 
Sensação familiar. Ao levantar a'tampa superior, você vê uma 
haste de papelão que segura o 
controle (o novo DualShock2), 
os cabos e o novo Memory Card 
de 8MB. Todos que lembram da 
caixa do PlayStation original vão 
logo reconhecer a maneira que 
ele está empacotado. Remo- 
vendo os itens e levantando a 
haste de papelão revela o con- 
sai PlayStation2 abaixo, embrulhado em um acolchoado de 


- proteção e fixado com isopor. Tirar o sistema da caixa é uma 


surpresa no começo, devido ao seu peso de 2 quilos. Olhando 
mais uma vez para o fundo da caixa revela o manual do sistema 
assim como o disco de utilitários. 

Começando com os itens mais chatos primeiros, é bem 
aparente para qualquer fã da primeira geração do PlayStation 
que os cabos de AV do PS2 são idênticos aos do PS original. O 
cabo de alimentação, apesar de não ser uma cópia carbono, é 
bem parecido também. À primeira vista, o novo Memory Card de 
8MB parece ser o mesmo do Memory Card do PS original. Um 
exame mais de perto mostra que o novo cartão é um pouco 
maior e tem os cantos mais quadrados. Folheando o manual 
que acompanha o sistema, você poderá aprender coisas im- 
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* preto, mas tem pequenos pontinhos 
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portantes sobre o seu novo PlayStation2, assim como a sempre 
útil mensagem de que “fogo saindo do drive de disco é uma 
coisa ruim” (apresentada através de uma figura super boniti- 
nha). Outras mensagens favoritas incluem “Colocar água e clips 
de papel no drive de disco ao mesmo tempo é ruim” (aparente- 
mente não tem problemas em colocá-los separadamente), e 
“Crianças pequenas não devem dançar no sistema”. Os papéis 
restantes que vêm com o sistema incluem um guia de serviços, 
um cartão de garantia e um guia de controle do DVD Player. 
Colocando todas estas coisas e lado, vamos para o 
controle Dual Shock 2. Assim como o 
Memory Card, o DS2 é quase idêntico 
ao DS original, apenas com um logo 
“DualShock2” que contorna a área per- 
to do fio, sobre a leira “S” do logo da 
Sony. O DS2 tem praticamente a me- 
tade do peso do original, com o peso 
dos dispositivos de vibração bem re- 
duzido. Um exame mais próximo mos- 
trou que o controle não é totalmente | 


prateados. No geral, é um controle 
muito atrativo. 

Agora, para o sistema propriamente dito. O console do 
PS2 é absolutamente uma obra de arte. É realmente algo muito 
bonito de se olhar. Enquanto as imagens do sistema foram 
altamente divulgadas, 
há algumas coisas que 
passaram despercebi- 
das. Aqueles bons de 
vistam puderam perce- 
ber os cinco símbolos 
que contornam a área 
acima da porta do drive. 
Estes símbolos incluem 
os logos CD e DVD (tan- 
to ROM quanto Video 
para o último), assim como os logos Dolby e DTS. As luzes nos 
botões Reset e Eject brilham em verde e azul, respectivamente, 
enquanto o sistema está ligado. O primeiro fica vermelho en- 
quanto ele está ligado na to- E 
mada se o videogame está | 
desligado. Como visto anteri- 
ormente, o símbolo PS pode 
ser rotacionado para que ele 
pareça correto tanto na verti- | 
cal quanto na horizontal. O 
que não havia sido notado 
antes é que o símbolo não 
pode ser rotacionado livre- 
mente, mas sim apenas 90 graus. Ejetando o drive de disco 
mostra como os discos magicamente ficam no lugar enquanto 
o sistema está na vertical: a Sony colocou uma pequena trava 
embaixo da caixinha do disco que o impede de cair. Olhando 
para a parie de trás do sistema, podemos notar que o slot de 
cartão PCMCIA contém uma tampa de plástico preto. Removen- 
do esta tampa podemos notar um logo PS em relevo. Tentar 
recolocar esta tampa é algo 
bem desafiador, e não é reco- 
mendado que seja removida. 
Outro fato curioso que não foi 
notado, é a falta de parafusos 
visíveis; todo o sistema está Ii- 
vre deles. Os lugares onde os 
parafusos podem estar, são co- 
bertos com pequenos pedaços 


quadrados TE nlésico (que provavelmente podem ser removi- 
dos com algum esforço). Uma coisa estranha quanto à aparên- 
cia do sistema é a falta da base triangular azul. Enquanto o. 


sistema na maioria das vezes é exibido com uma das duas 
bases embutidas, ele não vem com nenhuma. Enquanto isso 
não é uma grande coisa, seria legal ter uma na caixa. 

Quando você conecta tudo e o liga, a sequência de início 
aparece. A tela preta se enche com fumaça azul e caixas cinzas, 
assim como luzes frenéticas. Estas luzes se aproximam e tor- 
nam-se parte da tela, rodando e movendo-se em círculos. En- 
quanto a sequência de início é legal por si própria, o que a torna 
ainda mais legal é o fato de que tudo é renderizado em tempo 
real. Após o início, duas opções aparecem na tela: Browser e 
System Configuration. Escolhendo a última faz com que a tela 
se transforme novamente, com mais formas abstratas apare- 
cendo. Cinco caixas aparecem no plano frontal, cada uma con- 
tendo opções diferentes. A primeira, Clock Adjustment, surpre- 
endentemente já está acertada e rodando. Em seguida vem o 
Screen Size, onde os jogadores podem escolher o tamanho da 
tela de 4:3, Full e 16:9. As duas primeiras opções parecem ape- 
nas afetar os menus do sistema e não os jogos, enquanto que 
a última, sendo o padrão das TVs Widescreen, pode ser usada 
nos jogos. Seguindo o Sereen Size está o Digital Out (Optical) e 
Component Vídeo Out, ambas as opções para jogadores com 
monitores de alta resolução. E finalmente vem a opção 
Language, onde você pode optar entre japonês ou inglês. Mu- 
dando para o inglês, todas as telas de setup do sistema são 
alteradas, muito parecido com a mudança de linguagem do 
Dreamcast, no entanto diferente do console da Sega, o PS2 
continua exibindo caracteres japoneses na tela de Memory Card. 


Indo para o Browser, uma das luzes deixa o círculo e. 


torna-se o seu cursor. Este cursor permitirá que você selecione 
tudo o que está no sistema, incluindo Memory Cards (tanto ori- 
ginal quanto do PS2), CDs de áudio, CDs de game, DVDs de 
game e vídeo. Para ajudar a diferenciá-los, cada um tem um 
ícone diferente: os Memory Cards de PS2 são pretos, os origi- 
nais são cinzas, e cada disco é representado pela base colori- 
da (preto para os jogos de PS, azul para os jogos em CD de 
PS2, prateado para qualquer outra coisa). Selecionando o 
Memory Card irá mostrar o conteúdo deste em uma 
supreendente forma poligonal. No começo, apenas System 
Settings, System Driver e DVD Player Drivers estão disponíveis 
para visualizar. Apertando o botão triângulo irá mosirar mais 
informações sobre o arquivo selecionado. Estas informações 
incluem a localidade do arquivo, o tipo de arquivo (software, 
dado de configuração ou arquivo de save, tanto de PS quanto de 
PS2), o tamanho do arquivo em kilobytes, a hora do último Update 
e a proteção de arquivo (se é protegido contra cópia ou não). 
Para aqueles interessados, tanto os arquivos de Drivers de Sis- 
tema e DVD são protegidos contra cópia no quesito de File 
Protection. De volta ao gerenciador de Memory Card, apertando 
o botão círculo leva você para a tela normal de Copy/Delete, 
exibindo informações como nome, hora do Update e tamanho 
de arquivo. Esta também é a melhor tela para visualizar o ícone 
poligonal. Enquanto os arquivos do sistema são bem chatos, 
outros ícones, como o de DrumMania, são bem legais. Até mes- 
mos os saves de jogos do PS original recebem um tratamento 
poligonal aqui, já que eles são colados em uma caixa fina. Uma 


parte do Browser que é bem decepcionante é a parte de CD 
Player. O design de tela que os últimos modelos de PS tinham 
se foi, substituídas por um simples cubo rotatório. Enquanto 
muitas pessoas não utilizam este recurso, há pessoas que 
usam, e a falta de um tratamento gráfico nesta área é 
decepcionante. Uma parte do Browser que ainda não foi testa- 
da é o DVD Player, pois ainda não tínhamos um DVD de Região 
2 (DVDs para uso na Ásia) em mãos para testar. No geral, o 
Browser é bem feito, e facilmente é o melhor gerenciador de 
Memory Card/Sistema/Disco de qualquer plataforma. 

De volta para a tela principal do sistema (e ouvindo o 
calmo som ambiente de oceano que o sistema toca), apertando 
o botão triângulo irá para a tela que exibe a Versão. Aqui mostra 
as versões do Console, Browser, CD Player, PlayStation Driver e 
DVD Player que você tem (a primeira é o número ID do produto, 
e o restante tudo atualmente na versão 1.0). Isso significa que 
tudo isso pode ser atualizado no futuro, seja através de novos 
acessórios ou simplesmente novos arquivos de Memory Card. 
Uma característica muito boa. Uma olhada mais de perto nesta 
seção mostra que tanto o 
Driver quanto a Unit de PlayS- 
tation têm opções adicionais 
a eles. O Driver de PlayStati- 
on contém o Disc Speed 
(Compatível ou Rápida) e 
Texture Mapping (Compatível 
ou Suave), trazendo melhores 
load times e gráficos, respec- 
tivamente. A única opção em 
Unit é Diagnosis (Off ou On); 
não está bem definido o que 
isto faz, mas não parece al- 
guma coisa para brincar. 

A parte final do pacote 
do PS2 é o disco de utilitári- À 
os, O que é um pouco decepcionante. Não há demos SE a não 
ser um arquivo chato de amostra do formato MPEG-2 (uma cena 
debaixo d'água). O resto do disco contém o manual do usuário 
e os Drivers que são pré-carregados no Memory Card. O manu- 
al do usuário é totalmente em japonês, e os Drivers nem estão 
prontamente acessíveis. Você tem que navegar por algumas 
telas para encontrá-los. Este é um este que é bom ter, mas que 
a maioria não vai utilizar. 

Apesar de não ser parte do pacote incluso na caixa do 
PS2, uma coisa que merece ser mencionada aqui é a caixa 
padrão dos games. Enquanto já era conhecido há algum tempo 
que os games de PS2 iriam utilizar caixas no estilo das de DVD, 
exatamente como elas seri- 
am modificadas não se sa- 
bia até agora. Parece que a 
modificação foi a adição de 
um encaixe para guardar 
Memory Card, completo com 
um logo PS em relevo, direta- 
mente acima do espaço para 
o disco. Tanto Memory Cards 
do PS quanto do PS2 se en- 
caixam PE REnamentes e são facilmente removidos, apesar de 
não ficarem soltos. Isso parece ser uma adição muito bem- 
vinda para jogadores que frequentemente levam seus jogos e 
saves para a casa dos amigos, assim como uma boa maneira 
de guardar Memory Cards. 

Assim, tudo o que resta é colocar um CD de game no 
aparelho e começar a jogar. Mas isso você verá na próxima 
edição, com a avaliação dos primeiros principais games de 
PlayStation2. 
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ULTIMATE FIGHTING 
E CHAMPIONSHIP 


ae ar ias 
Luta - GD 


Todos sabem que o Dreamcast é o ConsoE ideal 

para os fãs de uma boa pancadaria. De Street 
& Fighter a Dead or Alive 2, o console tem prati- 
camente de tudo, já disponível ou previsto para 
à breve. O gênero luta realmente é favorecido 
no console da Sega. 

Mas uma área deste gênero que certamen- 
te está em falta é a dos games de lutas rea- 
lísticos. Você sabe, um sem aqueles pulos que 
desafiam a lei da gravidade, magias e toda a insanidade encon- 
trada na maioria dos games do gênero. Nada de enfeite, nada 
de esplendor, apenas uma briga com punhos sangrando, e pan- 
cadaria limpa onde o último homem em pé é aquele que pode 
suportar um pouco mais do que aquele derrotado. Não, não 
estamos falando daquele balé de brutalidade conhecido como 
“Luta-Livre Profissional”. O que estamos falando é sobre um 
game baseado num dos últimos festivais de pancadaria legais 
da sociedade, o Ultimate Fighting Championship. 

É o tipo de luta gratuita que deve assustar os pais, mas 
ironicamente, tem sido um fenômeno oculto limitado aos fãs 
mais fiéis, mas a Crave Entertainment tem um pequeno título 
em produção que pode mudar tudo isso. Ultimate Fighting 
Championship está a caminho, e pelo que as coisas parecem, 
ele pode muito bem trazer esta atração pouco conhecida à fama 
dos games. 

A Crave nos deu informações preliminares sobre o título, 
e pelo que nós vimos de UFC e seus competidores, ele pode 
muito bem ser o simulador de lutas que os fanáticos estão 
esperando. Suba no ringue e prepare-se para entrar na linha, 
pois a única coisa pior do que lutar sujo é fugir de um pouco do 
bom combate limpo. Estes caras não economizam nada, e seja 
uma joelhada no rosto ou um maldoso chute na cara, tudo o que 
você verá nos combates reais do UFC são o bastante para 
convencê-lo de que este game terá o seu lugar no Dreamcast. 

Basicamente, o que estamos. olhando aqui é um jogo de 
luta “real”, onde cada movimento tem consegiências reais. Es- 
queça sobre tomar um monte de pancadas na cabeça e ainda 
levantar-se para desferir um combo de 22-hit para virar o jogo. 
Não há efeitos de luzes bonitos, e você pode esquecer quanto a 
pegar uma cadeira ou esmagar alguém em uma mesa. Um 
movimento errado pode colocá-lo nos punhos de seu oponen- 
te, enquanto que jogando seguramente pode mantê-lo em pé 
mesmo contra o mais forte dos oponentes. Este é o tipo de 
coisa que o UFC tentará fornecer, com menos ênfase nos movi- 
mentos insanos e combos impossíveis e muito mais na preci- 
são e realismo. Você poderá fazer qualquer coisa que poderia 
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fazer na vida real, e como resultado AE passará tanto ARO 
no chão quanto passaria em pé, e justamente por isso, rever- 
sos e estrangulamentos serão tão importantes quanto pegar 
um cara com um cruzado certeiro. Pense em K-1 com variedade 
e responsabilidade, sem mencionar que ele não tem todos os 
seus defeitos. 

Praticamente tudo rola no UFC, e o mesmo acontecerá 
no game, que terá mais de 22 lutadores reais das diferentes 
temporadas do campeonato (será que teremos algum Gracie, 
ou mesmo Marco Ruas representando o Brasil? Ken Shamrock, 
Dan Severn e Tank Abbot são outras grandes personalidades 
do torneio), assim como outros lutadores criados especifica- 
mente para o game. Cada lutador terá um acervo de movimen- 
tos básicos, como socos, chutes e agarrões, mas também pos- 
suirão uma grande lista de movimentos correspondentes aos 
seus estilos de luta individuais. Os combatentes do UFC têm 
uma grande variedade neste assunto, e você verá de tudo des- 
de o Jiujitsu até Luta Greco-Romana encontrando-se cara-a- 
cara com um pouco de briga de rua na moda antiga; e com 
60fps, você pode esperar que cada lutador seja muito parecido 
com a realidade, e se movendo com muito realismo também. 

Como você pode ver nas imagens, este game tem al- 
guns detalhes maravilhosos, e a Crave espera que cada perso- 
nagem seja composto por cerca de 5000 polígonos cada. Es- 
pere coisas como mãos e pés totalmente articulados, assim 
como texturas faciais realistas que parecem muito com suas 
contrapartes da vida real. A Crave tirou incontáveis fotos dos 
lutadores reais do UFC, e também gastaram muito tempo nos 
estúdios com os lutadores e anunciantes para ter a certeza de 
que tudo ficará o mais autêntico possível. 

É claro que eles não querem que as pessoas que não 
são grandes fãs do esporte percam o seu pedaço da ação no 
game, então você pode esperar por um modo de criar um per- 
sonagem também, com um modo de carreira que permitirá a 
você elevar sua personagem no rank. o sistema lhe e fornecerá 
um número de pontos para dis- 
tribuir, e entre aparência, estilo 
de luta e movimentos, você for- | 
mará o seu lutador e tentará | 
levá-lo ao topo. Com cada vitó- 
ria, seu lutador terá a oportuni- 
dade de melhorar suas habili- 
dades, e possivelmente tornar- | 
se o próximo campeão. -— EA Ea 

Muito pouco além disso se sabe até agora, mas você 
pode esperar por mais detalhes no futuro, incluindo a produtora 
do game, que, dizem os rumores, inclui muitos membros de 
alguns jogos de lutas conhecidos do passado. Nós acompa- 
nharemos o progresso do jogo, mas se tudo correr bem, parece 
que Dead or Alive 2 e Soul Calibur encontrarão o seu equivalen- 
te da vida real. 


PERFECT DARK” 


Rare / Nintendo | 


* Ação - 32 Mega 


Você] já deve ter ato EE do glorioso pro- 


SET, E mess 
EE EG 7 jeto da Rare para Nintendo 64, conhecido como 


Perfect Dark; o game criado para ser o 
“a Íj PESTE Ss sucessor do imbatível Goldeneye. O que 

iai você pode não saber é que o game tam- 
bém receberá uma versão para Game Boy Color. 

Antes de você carregar o seu N64 com Perfect Dark e se preparar para levar 
Joanna Dark para as profundezas da Data Dyne Corporation para saber que diabos 
está acontecendo lá, pare um instante para pensar o quanto Joanna teve que traba- 
lhar duro para chegar onde ela está. Quer dizer, ela não ganhou o apelido "Perfect" por 
ter a cama mais arrumada no acampamento. Através de treinamentos rigorosos no 
Carrington Institute, Joanna definiu novos padrões para os testes aplicados aos no- 
vos agentes, e assim ela ganhou o nome "Perfect Dark". Aparentemente, ela é tão boa 
que um novo sistema de pontuação teve que ser criado só para ela. Então, o que isso 
tem a ver com você e o seu Game Boy Color? 

Bem, quando você se preparar para jogar Perfect Dark no seu GBC, o que você 
estará fazendo é desvendando a história por trás de Joanna Dark. Em primeiro lugar, 
você a verá na fase final dos treinamentos no Carrington Institute, e é melhor ser bom. 
Em segundo lugar, você assumirá o controle da Agente Dark enquanto ela é enviada 
para uma selva na América do Sul para destruir uma fábrica ilegal de ciborgues, e 
você deve ser melhor ainda. Apesar dos detalhes aqui serem escassos, aparente- 
mente a versão do N64 não contém o primeiro contato de Joanna com a Data Dyne, e 
você os encontrará aqui na América do Sul, gerando uma suave preparação para 
enviar Dark para o mundo 3D do N64. 

O que devemos esperar deste pacote? Armas! Armas para matar coisas! Como 
inimigos... sim, espere matar inimigos... inimigos que ficam em seu caminho ao 
resolver puzzles e jogar mini-games e atirar em mais inimigos 
na próxima fase! Sete missões ao todo para matar coisas. E 
ainda há mais: o talento da Rare de tirar o máximo da capacida- 
de de um sistema brilha novamente. Para começar, eles coloca- 
ram FMV e vozes no pequeno cartucho. Eles também tiraram 
proveito de vários acessórios, como a GB Printer e o GB Rumble 
Pak. Com um amigo, você pode participar de um duelo mano-a- 
mano através do cabo link. O que é intrigante é a habilidade de 
danos dados entre dois Game Boy Colors com o sensor infra- 

=| vermelho (o que pode ser transferido?). Isso é interes- 
sante o bastante, mas você também pode transferir da- 
dos do seu GBC para o N64 através dos GB64 Transfer 
Pak, sugerindo uma compatibilidade e trocas de segre- 
dos entre os dois formatos de Perfect Dark. E finalmen- 
te, as indicações são que Perfect Dark” será compatível 
com o velho Game Boy monocromático. 

Tudo parece bem legal, mas quando ele vai sair? 
Rumores sugerem uma data de lançamento para 12 ce 
junho de 2000, o que parece um 
pouco tarde, já que 1) a data de abril da versão N64 (especial- 
mente quando a versão GBC dá uma história anterior e possivel- 
mente poder transferir com a versão N64), 2) a produção relativa- 
mente rápida para o GBC, e 3) o estágio em que está o game a |- 
julgar pelas imagens. De qualquer forma, apenas sente-se e 
tente ser paciente. 


PREGO 
DaRice E 
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EVIL DEAD: ASHES 2 ASHES 


“THQ / Heavy Iron, 
Adventure --N/A 


Hár pouco tem- 
' po atrás, uma das 
| mais conservadoras 
(e lucrativas) em- 
presas da América 
É do Norte decidiu fi- 
car um pouco san- 
grenta. A THQ, 
| mais conhecida por 
seus títulos de boli- 
; che, pescaria, luta- 
livre e e sinuca, ficou malvada. Ela re- 
solveu partir para as selvagens pas- 
sagens do livro Necronomicon, deli- 
ciosamente vermelho, com serra-elé- 
| trica, espingarda, sangue, tripas e 
tudo mais. Ela se tornou Evil Dead. 
Agora nós trazemos as primeiras 

| imagens, artworks e informações do 
futuro game Evil Dead: Ashes 2 
Ashes, que é baseado no conceito 
| dofilme que aterrorizou e animou mi- 
| lhões de pessoas quando Sam Raimi 
trouxe o clássico e cult Evil Dead 
(conhecido p poré aqui como “Uma Noite Alucinante”) em 1982. 
Produzido pelo Heavy Iron Studios, em conjunto com 

o Renaissance Studios (a produtora de filmes do diretor Sam 
Raimi), Evil Dead: Ashes 2 Ashes da THQ é um grande pas- 
so na direção do jogador hardcore. Trazendo suas habilida- 
Hi] des do Cinematic RPG Parasite Eve de 1998, a produtora 
Heavy Iron — constituída de muitos dos membros do time da 
Pa, agora extinta Square LA — 

Ne. Parece trazer uma 
4. experiência de 
à. aventura cine- 
| matográfica 
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com toda a ação, sangue e violência que o filme oferecia. 

Usando uma combinação câmeras fixas bem posicio- 
nadas e ângulos “fiéis ao filme”, a Heavy Iron está começan- 
do com cenários pré- -renderizados e ambientes direto dos 
filmes Evil Dead. Muitos dos cenários receberão ainda ani- 
mações e serão renderizados com 24-bit de cor (16,7 mi- 
lhões de cores), um fato inédito em um game de PlayStati- 
on. A Heavy Iron está confiante que usando esquemas de 
compreensão de alta taxa e habilidosos programadores de 
PlayStation, ela pode evitar qualquer load time, oferecendo 
ao jogador continuidade e fluência através do j jogo, algo que 
Resident Evil ainda não faz direito. 

O jogador assume o papel de Ash, o herói sempre 
pronto que simplesmente não morre. Mesmo sem assistir 
ao filme, os jogadores devem estar felizes por saber que o 
ator Bruce Campbell, que interpretou Ash no filme, irá fazer 
as vozes do personagem durante o game. A sua 
sensibilidade irônica e 
habilidade de intro- 
duzir frases de 
efeito pare- 


perfeitas 
para um 
video game. O < CS 
herói de queixo CR 
quadrado que carrega 
uma shotgun e tem umaser- | 
ra-elétrica embutida no braço | 
começa esta história total- 
mente nova com todas as suas 
armas, incluindo uma vasta vari- 
edade de armas que podem ser 
melhoradas ainda não reveladas. 
Você pode ter a certeza de que 
este jogo será proibido para me- 
nores, pois Ash usa sua serra-elé- 
trica para cortar os mortos e outros 
inimigos que cruzam seu caminho, 
enquanto provoca muita dor com a 


ee x x x 

No embalo da surpreendente 
união entre Disney e Square, nós tra- 
zemos para você as novidades do 
Walt Disney World Quest: Magical 
Racing Tour da Eidos Interactive para 
PlayStation. 

O game não apenas inclui a licen- 
ça da Disney, que muitos acham in- 
fantil demais para eles, mas também 
é um game de corrida no estilo kart, 
que é um'gênero que muitos já enjo- 
aram. Contudo, os jogadores que 
' dispensarem este game como um 
título bobo para crianças ou apenas 
outro clone de Mario Kart, estarão 
perdendo um game que está pare- 
cendo ser muito divertido. 
| Naessência, Magical Racing Tour 
| não é muito mais do que outro clone 
| de Mario Kart, já que todos os power- 

: | “ups, estilo de jogabilidade, mecanis- 
mos dej jogo e quase todas as facetas do game exalam Ma- 
rio Kart. Os power-ups incluem bolotas teleguiadas, minas 
de xícaras de chá, sapos mágicos e outros power-ups no 
estilo de Mario Kart que receberam novos nomes. Por outro 
lado, ele tem algumas características que ajudam a diferenciá- 
lo dos outros games do gênero. 

Em primeiro lugar, e mais importante, o jogo contém 
inúmeras pistas autênticas baseadas em atrações Disney, 
atrações populares do Walt Disney World, como a Big Thunder 
Mountain, Typhoon Lagoon, Pirates of the Caribbean, Rock 


Enquanto a THQ re- 
| velou bastante sobre a mis- 
tura de ação, adventure e 
' resolução de puzzles do 
game, ela não revelou nada 
| de novo sobre que tipo de 
' puzzles o game irá ofere- 
| cer. Mas os jogadores po- 
: derão andar por áreas não 

lucas, as apo 


'n Rollercoaster, Haunted Mansion, “Space Mountain e Splash 
Mountain. Não apenas é legal dirigir pelas pistas baseadas 
nestas áreas animais, mas o que é melhor é que as pistas 
são extremamente bem projetadas. Há muitas áreas 
interativas legais e as pistas são lotadas de pequenos ata- 
lhos. 

Os personagens da Disney no jogo também são mui- 
to divertidos e definitivamente muito mais legais do que aque- 
les em outros jogos de kart do PlayStation como Crash Team 
Racing ou Wacky Racers. 

Uma das características mais legais, que também pode 
ser uma das piores, é a inclusão de muitas músicas autênti- 
cas dos parques temáticos do Walt Disney World. Estas 
músicas com certeza vão dominar a sua mente depois de 
jogar muito, mas será pior para seus amigos e família que 
terão que sofrer com você assobiando ou cantando as músi- 
cas muito depois de desligar o game. 

O único lado ruim que podemos ver no game em seu 
estágio atual é que ele suporta apenas dois jogadores com 
tela dividida no modo multiplayer. Há arenas específicas para 
multiplayer e alguns desafios legais para dois jogadores, mas 
os games de kart realmente precisam Ea um modo de quetro 
jogadores. 

Magical Racing Tour parece ser um game de corrida 
no estilo kart que pode ter o que é preciso para se diferenciar 
dos outros games. Isso nós saberemos em breve, quando o 
gamefor lançado. 


indicam um design inteligente & 
que força o jogador a retornar a &; 
áreas já visitadas - não do tipo ' 

que já estamos acostumados a 
ver. AHeavy Iron disse que o game 


contém tanto as cenas quanto os 4 


retorcida?) assim como novas áre- 
as-criadas especialmente para o 
E game. 


Como sem- 


| mais novidades sobre Evil 
Dead: Ashes 2 Ashes 
conforme a THQ Ii- ; 
| berar mais in- ,« 
' formações. ” 
' Prepare seu coração — e as ses tam- 
| bém... 
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GA DREAMCAST 


THE KING OF FIGHTERS 7 
" *99: EVOLUTION 


EXPECTATIVA! 
Além de todas as novidades 


passada, a SNK revelou mais 
detalhes sobre seu novíssimo 
KOF'99 Evolution para Dream- 
- Claro que você já sabe que o 
game possui cenários poligonais tex- 
turizados em tempo real, compatibili- 
dade com o Neo Geo Pocket Color, 
novos modos de jogo, Kyo Kusanagi, 
lori Yagami e Kryzalid disponíveis como 
personagens jogáveis desde o início 
e também novos Strikers que você 
pode escolher na opção Extra Striker. 

A grande novidade fica justamente 
por conta desta nova opção na tela de 
9 seleção de personagens, que traz lu- 
tadores exclusivos da versão Dream- 
cast para auxiliá-lo nas batalhas. Al- 
guns deles você já ficou conhecendo, 
que são Goro Daimon, Chizuru 
Kagura, Ryuji Yamazaki e Billy Kane 
(personagens que retornam de outras 
versões). Há ambi dois Strikers que nada mais são do que 
novas versões de personagens já existentes: um novo Kyo 
Kusanagi (Kyo SP), que entra em batalha com uma nova roupa 
e desfere uma magia no oponente (será possível jogar com 
quatro Kyos?: Kyo original, Kyo-1, Kyo-2 e Kyo SP?): e também 
Athena SP, que desfere um Phoenix Arrow com sua roupa de 
colegial. O que ninguém sabia, no entanto, e que surpreendeu a 
todos, foi a inclusão de dois Strikers inéditos, que na realidade 
são personagens do próximo KOF. São eles Seth e Vanessa, 
dois lutadores que estarão em KOF2000, mas que a SNK resol- 
veu; incluir como Strikers nesta versão só para aumentar a ex- 
pectativa. Seth, um negro de terno como um moicano branco, 
entra na batalha desferindo uma voadora e então aplicando vá- 
rios uppercuts se acertar o adversário. Já Vanessa, uma 
boxeadora interessante, vem correndo de trás do personagem 
e executa um combo rápido depois de percorrer certa distância 
ou encostar no inimigo; após o ataque, ela faz uma provocação. 
Ainda não foi confirmado se estes ataques de Seth e Vanessa 
estarão em KOF2000, mas estes são seus movimentos de 
Striker em KOF'99 Evolution. 

Além dos novos Strikers, o game também terá fon 
para internet, que inclui as opções Network Ranking (para envi- 
ar seus recordes para um ranking mundial dos melhores joga- 
dores de KOF'99 do mundo), Striker Download (para você carre- 
gar ainda mais personagens novos para a opção Extra Striker), 
Dream Home (navegar a página oficial da SNK de KOF'99 
Evolution na rede) e Dream Match 1999 Movie (assistir arquivos 
de movie de KOF Dream Match 1999 da rede). Provavelmente a 
galeria de ilustrações também estará disponível (através de 
aquisição de pontos, como na versão anterior; justificando a 
compatibilidade com o Neo Geo Pocket Color). 

No momento em que você estiver lendo este preview, o 
game já estará rolando por aí. Além de ter uma nova sensação 
sobre a versão arcade de KOF'99, você poderá conferir os pri- 
meiros traços de KOF2000. Prepare-se. 
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que você conferiu na edição «< 


Extra Striker 
Goro Daimon Billy 1 
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Estilo de Luta: Eles 
Artes de Defesa Pessoal 
Data de Nascimento: 01/08 
Idade: 41 anos 

País de Origem: 

Estados Unidos 

Tipo Sanguíneo: B 

Altura: 190cm 

Peso: 108Kg 

Hobbies: 

Bater (Telegrafar), Dirigir 
Comidas Favoritas: 
Vegetais, Frutas (vegetariano) 
Esportes Favoritos: 
Atletismo Individual 
Tesouros: 

Gravata, Sua Família 

Não Gosta: Avião 


| É, Estilo de Luta: 

mr Boxe 

Data de Nascimento: 09/01 
Idade: 30 anos 

País de Origem: 
Desconhecido 

Tipo Sanguíneo: B 

Altura: 182cm 

Peso: 67Kg 

Hobbies: 

Economizar Dinheiro 
Comidas Favoritas: 
Cerveja 

Esportes Favoritos: 
Pratica todos os esportes 
Tesouros: 

Seu Anel de Casamento 
Não Gosta: Pessoas Indecisas 


SNK - ADEL DE FINAL FANTASY VIIl - MAIS SNK 


FÁBIO A. DOS SANTOS 


000000 
Espaço do 


EDIÇÃO 60 


Quer mandar críticas? Desenhos? Sugestões, dúvidas ou 
elogios? Então escreva para a redação da Revista Gamers 
Rua Pio XI, 230 - Alto da Lapa CEP 05060-000 São Paulo - SP 
ou “e-maie-nos” em gamers(Dedescala.com.br 


E aí pessoal da Gamers, tudo beleza? É a primeira 
vez que escrevo e gostaria de fazer-lhes algumas per- 
guntas: 1º) Em Final Fantasy VI como faço para sair do 
terceiro sonho de Cyan em Doma Castle? 2º) Como faço 
para encontrar Umaro? 3º) Li na edição 39 que à medida 
que avanço no jogo novas opções aparecem na opção 
Bonus. Como faço para aparecer novidades? Ou na ver- 
são americana (que estou jogando) não temos esta op- 
ção? Estou esperando ansiosamente uma resposta! 


SÃD VICENTE - SP 


Hey, invasão de paulistas nesta edição ? Brinca- 
deira! Vamos às suas dúvidas, Fábio. 1º) Você deve 
estar se referindo ao trecho logo após a passagem pelo 
Phanton Train, onde você está a bordo de três Magitek 
Armors. Primeiramente você deve seguir Cyan, que está 
sendo perseguido pelas tropas do inferno. Vá seguindo 
no sentido anti-horário até que você retorne novamente a 
uma das áreas da mina. Avançe mais algumas áreas e, 
após ter vasculhado todos os cenários, comece a seguir 
no sentido horário. Se tudo der certo, você estará em 
uma nova região, onde Cyan atravessa uma ponte que se 
parte com o peso dos Magitek Armors. Em seguida você 
terá de vencer Wrex Soul, recebendo todas as Swordte- 
chs do samurai e podendo recolher a Magicite Alexan- 
der. 2º) Depois de derrotar Tritorch em Narshe após a 
destruição da balança, traga Mog com você e salte do 
penhasco onde a Magicite se localizava. Vasculhe todas 
as salas (você poderá conseguir a Minerva com os Pu- 
99s/ Tonberries, a melhor armadura para seus persona- 
gens femininos) até encontrar um crânio sobre uma lan- 
ça. Mexa nela e recolha a Magicite Terrato (Leviathan no 
original... O tradutor de Chrono Trigger e da série Final 
Fantasy deveria ser crucificado, queimado e então deca- 
pitado por adaptações idióticas como Sabin para o ir- 
mão de Edgar, Mash; Masamune para a sagrada Grand- 
leon em Chrono Trigger ou mesmo Chuppon para Typhon 
em FFVI!). Isso enfurecerá Umaro, que o atacará. Ven- 
ça-o com suas magias da série Fire mais fortes, igno- 
rando os bônus que ele recebe à medida que apanha. 
Quando vencê-lo, ele ficará num canto, resmungando. 
Faça com que Mog fale com ele para que se una ao 
grupo. Mas já vai o aviso de que Umaro não é grande 
coisa. Vale mais pelo prazer de ter todos em seu grupo. 
3º) Na versão final isso foi simplificado da seguinte for- 
ma: você deve terminar o game e, durante a segiiência 
final, uma opção que não existiria no original surgirá, 
perguntando se você deseja salvar seu progresso. Sal- 
ve-o e, quando o “Fin” surgir, dê um Reset — NÃO DES- 
LIGUE em hipótese alguma, uma vez que este save está 
na memória RAM, e não no Memory Cara; desligado o 


console, adeus Save — e entre na opção Bonus. Assim 
você verá todos os segredos contidos no game. 


Alô galera da revista Gamers. Meu nome é Ever- 
ton do Rio de Janeiro, esta é a primeira carta que eu 
mando mas vamos às perguntas. 1º) No Dragon Ball Final 
Bout, como faço para jogar com Gokou Super Sayajin 4? 
2º) Os CDs de Playstation 2 funcionam no primeiro? Bom, 
valeu e até a próxima carta. Ps: não liguem para os meus 
erros de português. 


Ri DE JANEIRO) = Ra 


Fala Everton, beleza? Sabe, entre centenas de 
cartas algumas (raríssimas) vezes encontramos certas 
pérolas que realmente vão direto ao assunto. É bom sa- 
ber que agora você manda nas cartas mas... Por acaso 
antes você era subalterno? E quanto a seus erros de 
português? Eles têm telefone para que possamos ligar? 
Esse negócio de noiado contagia. Vamos às respostas... 
1º) Para habilitar Gokou Super Sayajin Lv4 você precisa, 
na tela de Press Start, realizar a sequência >, €, V, 4, 
3, €, V, 1. Comisso, você ouvirá um “plum” e habilitará 
atodos, exceto Gojita e Gokou Lv4. Feito isso, pressione 
À Cinco vezes e X nove. Você ouvirá novamente o som. 
Pressione Start e você perceberá que a tela mudou para 
uma imagem de Gokou em sua forma semi-macacoide sol- 
tando um Kame Hame Ha. 2º) Não, mas vice-versa sim. Em 
outras palavras, os CDs de PS funcionam no PS2, rece- 
bendo inclusive alguns implementos (como é o caso de 
Chrono Cross, que ganha texturas em alta resolução, ani- 
mação mais suave e até som Douby Surround!). Os CDs 
de PS funcionam pois o PS2 possui a ambos os sistemas, 
alternando entre ambos para o funcionamento de seus 
respectivos games. Respondidas as suas perguntas? 


Olá, pessoal da Gamers. Olha eu aqui novamente. 
Podem xingar, jogar pedra, rasgar a carta (brincadeira). 
Sou chata não é, pois nem chegaram a publicar as minhas 
dúvidas anteriores e já estou eu aqui de novo enchendo o 
saco. Mas não sou tão chata assim, apenas um pouco 
persistente demais e, no fundo admitam, sentiram a minha 
falta se eu parasse de escrever. É só verificar a quantida- 
de de e-mails que mandei. E espero que me ajudem com os 
problemas antigos e agora também os novos. Só que des- 
ta vez serei mais prática, reuni todos os RPGs empacados 
(os probleminhas) numa única e longuíssima carta, uma 
verdadeira salada de frutas, repleta de vários tipos de 
RPG. Vou juntar as minhas dúvidas, juntar com as da minha 
amiga Juliana, a qual deixei usar o meu e-mail, completando 
com uma pitadinha de problemas do meu pivete (my bro- 
ther). Vou mexer tudo e colocar num único recipiente (essa 
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ART OF FIGHTING 


cartinha). Então terá um pedaço de Tales of Destiny, junto 
com seu parceiro Tales of Phantasia e outro terço de Chro- 
no Cross. Resultando em uma publicação o mais rápido 
possível, com a solução conjunta dessas variedades de 
jogos maravilhosos e deliciosos. Sendo a minha salada 
RPG de frutas. Explico o porquê de novos jogos empaca- 
dos. É que no período em que esperamos vossa ajuda, 
resolvemos pegar outros jogos para fechar, lógico. Fe- 
chamos uns dois cada, como Star Ocean - 2nd Story (eu), 
Grandia (brother), Soul Reaver, Resident Evil 3 (eu) e ou- 
tros conjuntamente. Mas quando comecei Chrono e meu 
irmão PE2, então aconteceu de novo. Jogos japoneses e 
com ótimos enredos, mas com a fatalidade de termos em- 
pacado. Então deixa a conversa e vamos para as dúvidas 
quilométricas: 1º) Tales of Destiny: No céu onde está a 
nave com a espada gigante, entrei numa pirâmide onde 
tem vários computadores espalhados pelas salas. E onde 
para abrir uma porta é preciso fazer um código de oito 
dígitos (ou mais ou menos assim, oito dígitos que vão até o 
número quatro). É complicado de explicar, mas cada nú- 
mero diz respeito a uma letra em japonês. Não consigo 
descobrir a senha. 2º) Tales of Destiny: Estou numa pirã- 
mide onde está cheio de mato. Ela tem plantas espalhadas 
pelo cenário e numa parte tem uma sala com um quebra- 
cabeças. Há algo parecido com um relógio ou uma cruz, 
pois tem quatro lados como um crucifixo. Em três pontas 
existem buracos e na quarta tem um relógio, onde deve- 
mos encaixar as bolas de cristal que estão no chão. Exis- 
tem três bolas, duas grandes com desenhos, sol e lua, e 
outra pequena que se encaixa num aro também no chão. 
Subindo as escadas, lá em cima há outra bola e vários 
buracos. Empurrando ela irá cair lá no quebra-cabeças, 
se espatifando num dos buracos de baixo. Qual a posição 
das bolas ou 6 que devo fazer aqui? 3º) Tales of Phanta- 
sia: Estamos no passado, com Cless, a Mint, a Arche e o 
Klirth. Ocorreu um casamento e depois não sabemos para 
onde ir. 4º) Chrono Cross: Estou no castelo dos inimigos. 
Estou disfarçado com as roupas dos soldados. Lá existe 
uma passagem secreta onde há duas estátuas em forma 
de cobra protegendo dois baús, só que quando tento al- 
cançar os baús, as cobras soltam um gás venenoso que 
tira vida e não permite minha passagem. De resto, há uma 
porta fechada com um inimigo em frente. A inimiga palhaci- 
nha está dormindo, um outro quarto é do samurai, e o 
inimigo do elmo não deixa eu pegar o baú do quarto dele. 
Há duas telas de ferro no chão trancadas e uma parede 
no dormitório que fala, perto do carinha a quem dei as 
flores no túmulo da cidade, onde estava ele e uma garota. 
O que devo fazer aqui? Há só um detalhe, todos os jogos 


são japoneses. Apenas suplico como sempre de joelhos 
pela piedade de vocês. E sei que não irão me desapontiar. 
Aliás, já viramos amigos íntimos! Obs: Mandei mais de 100 
e-mails. Todos aqueles e-mails foram em vão, meu pai 
quase me matou quando descobriu aquela imensa quanti- 
dade. 


CAIEIRAS - SP 


Olá, Graziela! Tudo bem com você? Nos senti- 
mos lisonjeados por receber tantas cartas suas. Agrade- 
cemos por seus esforços e também por ter entupido nos- 
sa mail box com uma centena de mails... Agora entende- 
mos porque nosso browser carregava e carregava incan- 
sável, sem obter resultado algum. Bem, de qualquer for- 
ma, não é do nosso feitio xingar ou jogar pedras, especi- 
almente em se tratando de nossas leitoras. E pode es- 
quecer tamanha formalidade (“vossa”? Nossa, nos senti- 
mos com mais de 20 anos!); ela é completamente desne- 
cessária. Agora... “Jogos deliciosos”? Vai entender... De 
qualquer forma, aqui estão suas respostas! 1º) Você deve 
estar se referindo à Fortaleza Aetheriana Belcrant (“a 
nave com a espada gigante”), que você alcança através 
da Radisrol (sua pequena cidade submersa), que atra- 
vessa a Aethersphere que ameaça cobrir o planeta. Você 
poderá ver quatro Aeropolis (as ditas pirâmides): Igna- 


sea (azul), Josaia, (vermelha), Rodeon (verde) e Deimos 


(amarela). O local a que você se refere é Helraios, o 
local que você alcança através da Aeropolis Rodeon. Lá 
você encontrará o laboratório onde as Swordians foram 
criadas para poder ressuscitar Igtenos, a Swordian de 
Garr / Woodrow. Para tanto, você precisa digitar uma 
password com números, correspondendo às letras do 
alfabeto. Entretanto, as próprias dicas encontradas es- 
tão erradas, tornando-a o enígma mais complexo do 
game. E é aqui que entra uma das diferenças da versão 
norte-americana para a japonesa: na primeira, são so- 
mente quatro pistas com quatro letras a serem digitadas 
(formando a palavra FATE, “destino"). Na segunda, são 
oito letras para se formar a palavra KAKUMEI, “revolu- 
ção”, “Até aí tudo bem mas... E para digitar isso?" você se 
pergunta. Simples: apenas siga a segúência 1, 4, 1, 1,2, 
3,3€4. Com isso a porta se abrirá e você poderá pros- 


seguir normalmente. 2º) A “pirâmide cheia de mato” é . 


Clodius, a Aeropolis alcançada através de Deimos, o 
centro da escuridão (na verdade apenas sem energia...). 
No quarto andar você encontrará um dos mais interes- 
santes Puzzles já criados para um RPG. Basta você se- 
guir os versos encontrados anteriormente (“Quando a 
primeira estrela da noite cai a oeste, a Deusa espalha 


GRAZIELA R. B. NUNES 
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JOGO 
O que se pode e o que não se pode fazer 


o] 


TíTULOS PROPOSTOS Ds RECORDES 


Soul Calibur 

Nº de oponentes derrotados no 
Extra Survivor Mode 

The House of the Dead 2 


Resident Evil 3 (The Mercenaries) 
1º - Alexandre Lopes (Mik 82543) 
2º - Tarcísio Lopes (Mik $2518) 


Enviar somente uma foto contendo os re- 
cordes por jogo / circuito. 
Proibido o uso de Game Shark por qual- 


quer motivo. Recordes conseguidos evidente- Pontuação no Arcade Mode 
mente através do periférico serão sumariamen- Diddy Kong Racing. 
te ignorados, bem como quaisquer recor- Wave Racer = Circúito Ancient Lake 


des posteriormente enviados pelo autor do 
mesmo. 

Caso optar por enviar recordes em fitas de 
vídeo, certificar-se de que estejam gravadas 
em NTSC colorido. 

Não há prêmios ou gratificações pela 
participação. Em outras palavras, aqueles que 
participarem estarão pelo puro espírito de com- 
petição e diversão. 

Carros, itens ou artefatos secretos ou per- 
sonalizados são permitidos, contanto que não 
tenham sido conseguidos via Game Shark. cuit 
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1º - Alexandre Lopes (0:51:13) 
2 - Endrigo GC. Gurgel (0:51:16) 
- Circúito Fossil Canyon 
1º - Alexandre Lopes (1:20:45) 
2º - Janio Lindemann (1:23:53) 


Pontuação no Stunt Mode no 
circúito Dolphin Park 

Betile Adventure Racing 

Menor tempo no circúito Me- 
tro Madness 


Wave Racer 
- Pontuação do Stunt Mode no Dolphin Park 
12 - Marcos €. Schivitz (20.783) 
2 - Alexandre Lopes (16.586) 


Resident Evil 3 Nemesis 

Maior pontuação no mini-jogo 
The Mercenaries 

Gran Turismo 2 

Melhor tempo no Seattle Cir- 


Rim a o rom im < 


“Crash Bandicoot Club 
4 *. Santa Albina, 21, Santa Mônica, Pituba - SP CEP 5171-140 


o| 
E] 
O 
EM 
fu 
o 
uu 
pá 
o 
IM 
4 
im 
E) 
| 
(n| 
< 
O 
1] 
| 
4 
Lu 
H| 
Õ| 
<L| 
14 
<| 


suas últimas luzes por sobre a escuridão, aguardando por seu tempo 
silenciosa, até que o Espírito do Fogo a enfrente e retorne a Saturno”... 
Ou quase isso!). Primeiramente, “quando a primeira estrela da noite cai 
a oeste” indica que você deve jogar a esfera da estrela a no buraco mais 


à esquerda. Ela se espatifará no andar inferior. “A Deusa” citada não é 


outra senão a lua. E, já que ela aguarda “por seu TEMPO silenciosa”, 
coloque a esfera da lua dentro do buraco com um relógio, na parte mais 
inferior do diagrama. Então fica fácil entender que o “Espírito do Fogo” é 
o sol, que deve encarar a lua. Coloque-o no topo do desenho no chão, 

em completa oposição à lua. Por fim, temos “retorne a Saturno”. Mas o 
problema é que você não tem a esfera de Saturno. Você deve usar a 
esfera menor e colocá-la dentro do anel jogado no chão (lembrando que 
Saturno é o planeta com os anéis de gases), que começará a orbitar a 
esfera. Jogue-a no último espaço restante (o da direita). Agora fique no 
centro da cruz e dispare o Sorcerer's Ring contra o sol. Apesar de não 
parecer, você completou o necessário a ser feito aqui. Volte à sala das 
vigas e entre num dos teletransportadores. Você chegará a uma sala 
com uma grande árvore... 3º) Após Chester conseguir impedir Dhaos e 
Tornix os teleportar para longe do perigo, você descobre estar 150 anos 
no passado. As informações que você deu são muito 
imprecisas(casamento? Tem certeza que estamos falando do mesmo 
jogo?), mas você deve estar falando da segunda vez que você deve 
retornar a Venetia, logo após conseguir Arche em seu grupo no castelo 
de Demitel. Quando todos estiverem a bordo da embarcação, você 
participará de uma festa e Klirth, Arche e até Mint cairão bêbados. 

Cless deve enfrentar sozinho Mie, que está sendo controlado por um 
dos agentes de Dhaos. Por fim, quando aportarem, siga para a cidade 
de Alvanista e durma para continuar sua jornada durante os eventos que 
se seguirão durante a noite. 4º) Você está na Snakebone Mansion, lar 
do lorde Jikyoto e atual base de operações de Yamaneko. Aqui você 
poderá encontrar Karsh (o “samurai”... Mas samurais não usam macha- 
dos! Ele é um guerreiro!), que cederá o conteúdo de seu baú se você 
insistir demais — umas 30 vezes basta —; Zoa, o cara do elmo de ferro, 
que não dará O seu baú até partes mais avançadas do game, quando ele 
for seu personagem; Tsukuyomi, a palhacinha adormecida; o cavaleiro 
Glenn (o carinha das flores, que estava em Termina com Ridel) e o 
mestre-cuca Ocha. O baú atrás da armadilha você poderá conseguir 
somente mais adiante, quando a mansão estiver deserta. O que você 
deve fazer aqui é colocar dois números na estátua de cobra logo adian- 
te da porta principal. Os números variam de jogo para jogo, mas você 
pode descobrí-los falando com Glenn. Percebeu como ele olha fixa- 
mente para a parede? Vá até o mesmo local onde ele estava e verifique 
a parede para encontrar dois números (na “parede que fala”... Na verda- 
de eles foram escritos por Glenn. Ou já haviam interfones na época?). 
Coloque-os na serpente e a porta se abrirá, permitindo que você pros- 
siga. Respondidas as perguntas? Está vendo que nem precisou ficar de 
joelhos e suplicar? Até mais! 


Envie o nome, endereço e uma pequena descrição sobre seu clube! 


Tudo sobre Crash Bandicoot Warpea, para entrar no clube mande qualquer dica 


para PS. 


vISO 


IMPORTANTE 


Me 
asia ê 


E aí, povo da Gamers! Como vão as colsas? Vou 
direto nas perguntas, pois sei que essa seção é 
meio curta e se a carta for grande não dá pra por: 1º) 
Por que a frase do mês muda toda semana? 2º) 
Gostaria de saber se o ladrão que roubou o banco 
de jardim foi preso? 3º) Tem alguma moça aí na 
redação chamada Grosnovalda? Se tiver mandem 
um beijo e um abraço pra ela, e se não tiver manda 
só um abraço. 4º) No jogo Resident Evil 3 todas as 
pe eo que 
vocês me dizem do homem gordo do início do jogo 
ca flhad/69 bin como jogo: quem Elaipes 
faxineira que limpa todos os mortos e o sangue das 
ruas tão rapidamente? Quero contratá-la. Por hoje 
é só, e me desculpem os rabiscos, mas estou com 
preguiça de fazer um rascunho. Ps.: Pelo amor de 
Frei Tomaz (aquele da novela Meu Bem Querer), 


publiquem minha carta. Até a próxima e feliz Natal 
(ao né?). 


E ERoE , assistir Ca | de- 
mano Gibi CR a 
dbaulna o fSu as pojguaas cab auese nes 
de responder, e para isso só uma mente brilhante 
poderia lhe dar as respostas. Estamos trabalhando 
num secreto: chamado “Noia-Te!” — o de- 
ménie de barro e graleios SC om alo dimadias 
repostas: 1) Porque um mês para a gente é igual a 
Da semana (mas fazemos aniversário apenas 
duas vezes por década... Driblar os números!). 2º) 
Sim, e infelizmente ele morreu! Mas lhe demos um 
guia de como chegar ao paraíso e ter o perdão; até 
indicamos o metrô pra ele chegar mais rápido! 3º) 
Não, mas tem uns caras de nomes estranhos, c 
denaeiaio e Crejonildo! 4º) O quê? Por um a 
moctes ce orou o 
a Ene o neno ordo é ae oremieipo: 
da do super completamente brasileiro: Ho- 
mem Cueca! Ela é gorda, feia, desdentada e cheira 
a banco de igreja numa tarde de domingo (bizarro, 
não?). Agora que suas perguntas altamente qualifi- 
cadas acabaram, chegou o momento de tomar um 
chá de sumiço e pular da ponte para chegar ao pa- 
raíso (talvez seja melhor tomar um metrô, mas ele 
pode ser grande demais e matar quando estiver 
Rea Nao antes de dizer-mos “Manotchau! 
Gongo”, vamos passar no Andreru 
McDonarudos e pedir um quarteirão com queijo (um 
Mirciadé muto du Cc 
talvez um galeto desossado e um refrigerante light 
para não gastar energia elétrica! Ah, e você quer um 
Cheese Burger sem queijo? 
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PRÓ DICAS 


Mensagem Wayne Gretzkey 


Crie um jogador e entre com | 
“Wayne Gretzkey” como um | 


nome para ver a mensagem 
“Thanks For The Memories” apa- 


recer sobre a seção de quadro do | 


jogador. 
Dale Hunter 


Crie um jogador e entre com | 
“Dale Hunter” como um nome | 
para ver seu quadro no menu | 


“Edit Lines” menu. 
Marty Reasoner 


Crie um jogador e entre com | 


“Marty Reasoner” como um 
nome para ver seu quadro no 
menu “Edit Lines” menu. 

Ron Hextall 


Crie um jogador entre com “Ron | 


Hextall” como um nome para ver 
seu quadro no menu “Edit Lines”. 
Tony Twist 
Crie um jogador e entre com 
“Tony Twist” como um nome 
para ver seu quadro no menu 

“Edit Lines”. 
Outros jogadores 
Crie um jogador e entre com qual- 


quer nome de jogador que partici- | 


pou da temporada 1998-1999 para 
ver seu quadro no menu “Edit 
Lines”, 

Quadros dos programadores 


Crie um jogador e entre com qual- | 
quer dos nomes do time de de- | 
senvolvimento que é listado no ! 


manual de instrução. O quadro da 


| pessoa correspondente irá apare- 


| cerno menu "Edit Lines”. 


1% 


Destravar novas corridas 
Complete as official races e event 
races para destravar a primeira 
seguência finale as WSK Races. 
As WSK Races são Front Drive 
Car Cup, Rear Drive Car Cup e 4 
Wheel Drive Car Cup. 


Rally mode, survival mode e 
opção de 5 ou 7 botões 
Acumule mais de cinco horas de 

jogo. 

Versões Hyper song 
Jogue todas as músicas uma vez. 
Então, na tela stage selection, 
segure Select enquanto escolhe 
uma música. Nota: isto não pode 
ser feito no modo beginner. 

Música Lounge secreta 
Na tela do título, pressione €, 1, 
CAE, SEGA Y Start 
Música J-R&B secreta 


Outras músicas secretas 


Acumule o tempo de jogo indica- | 
do para habilitar a música corres- | 


pondente: 
Cute: 2 horas 
New Fork: 2.5 horas 


Sexy Girls: 3 horas 
J. Garage Pop: 5 horas 
Lounge: 4.5 horas 


| JR&B:4horas 
| Akiba: 6 horas 


Live: 6.5 horas 
Avangrade: 7 horas 


Big head mode 
Complete o game na dificuldade 
easy. Então, pressione X, A, Y B 
(3x), 1 (5x) quando o game vol- 
tar para a tela "Press Start Button”. 
Se entrar com o código correta- 
mente, você ouvirá um som. 


Mirror mode 


Complete o game na dificuldade 
normal. Então, pressione L, €,L, 
DEVA RC ARS RNA 
R, ** quando o game voltar para 


| a tela "Press Start Button”. Se 
| você entrar com o código corre- 
| tamente, você ouvirá um som. 

Na tela título, pressione B, Y (2 | 
vezes), V,RY 1, €, €E+Start. | 


Pular fase 
Pressione 43, 3, B, Y Ny, € du- 
rante o jogo. 

Invencibilidade 
Pressione Y, 5, B, €,X, V du- 
rante o jogo. 

Energia completa 
Pressione nv (2 vezes), A, X,B, X. 
Todas as armas 
Pressione A (2 vezes), 5, YA, 

> durante o jogo. 

Aumentar velocidade 
Pressione 25, X, V, B, A, Y duran- 
te o jogo. 

| Revelar os token locations 
Pressione Y, B, A, €, V (2 vezes) 
durante o jogo. 

| Inimigos amigáveis 
Pressione B, V, A, y,X, Y duran- 
“feojogo. 


Alternar os fundos 
Fixe a data do sistema para 
October 31 para colocar esque- 
letos na platéia. Fixe a data para 
December 25 para colocar árvo- 
res de natal na prize fight arena. 

Recuperar energia 
Derrube seu oponente e então 
gire o controle analógico em um 
círculo completo ou pressione L 


| + Renquanto ele está tonto para 
| recuperar alguma energia para seu 
pugilista. 


Lutar na arena two-tier 
Entre no “Arcade Mode” menu prin- 
cipal e selecione o modo two 
player. Então, na tela de seleção de 
personagem, segure L enquanto 
seleciona um pugilista. 
Lutar na arena championship 

Entre no “Arcade Mode” do menu 
principal e selecione o modo two 


player. Então, na tela de seleção de | 
personagem, segure R enquanto | 
| seleciona um pugilista. | 


Lutar no gym ring 


Entre em “Arcade Mode” do menu | 
| principal e selecione o modo two 
| player. Então, na tela de seleção de 
| personagem, segure L + R en- 


quanto seleciona um pugilista. 
Lutar no outdoor ring 
Entre no “Arcade Mode” do menu 


| principal e selecione o modo two 
| player. Então, na tela de seleção de 
| personagem, segure X + L + R 


enquanto seleciona um pugilista. 
Tela de pause cheia 
Pause o game e pressione X + Y. 
Equipamento de treino 
mais barato 

Selecione a opção “Train Boxer” no 
modo championship. Então, vá 
para “Rumble Aerobics Training”, 
pressione € e imediatamente 
pressione A. Se fizer corretamen- 
te, você terá comprado a vitamin 


bottle de 825,000 por 8500. Você 
pode fazer isto com qualquer equi- 
pamento de treino. 
Mensagens secretas nos 
créditos 
Complete o modo one player 
arcade ou o championship. En- 


| quanto os créditos são mostrados, 


olhe o fundo. Normalmente, apa- 
rece a palavra “Credits”, mas oca- 
sionalmente, outras mensagens 
como “Hi Mom” ou “Pod 5 Rulez” 
irão aparecer. 


Imagens secretas 
Coloque o GD do game no drive 
de CD -ROM de um PC para en- 
contrar vinte imagens secretas no 
diretório “Extra”. 


Créditos extras 
Quando escoltar uma nave ao 
seu destino, fique com ela após 
ser pago. A nave irá destruir ini- 
migos para você, deixando crédi- 
tos para trás. Ás vezes, você pode 
receber de 200 a 300 créditos. 


SYPHON FILTER 2 
 Natela título, coloque O cursor so- 
bre a opção "One Player”. Então, 
segure 4º + L1 + R2 + Select + O 
[EX E] Fu 


“POINT BLANK 2 


No menu oa soh na extre- 
midade do lado direito da tela vári- 
as vezes. Então, escolha "Opti- 
ons” para ter acesso a mais op- 
ções. 


ARMY | MEN: SARGE' S 
HEROES 


Pause o game e pressione [1], O, 
R1, L1 para ter todas as armas 
' com munição infinita. Também 
pode ser feito no menu start. 


STREAK: | 
HOVERBOARD 
RACING 


REiE ns “Freestyle” | no menu 
principal. Selecione Sierra na tela 
| de seleção de personagem. Sele- 
cione “Time Trial” na tela de race 
configuration. Fixe o número de 


voltas em “6”. Desligue todas as | 


Blades, então ponha Edge como 
Blade 2. Comece uma corrida, pau- 
se o game, então saia da corrida. 
Pressione A na tela race 
configuration. Pressione À na tela 
de seleção de corredor. Rapida- 
mente pressione 4, N,, L1, R2, R1, 
L2,0, Select na tela título. Se você 
entrar com o código corretamente, 
um box com “All Riders Enabled” 
irá aparecer perto do canto direito 
inferior da tela. 


DIGIMON WORLD 
Comece um novo jogo e entre com 
um nome. Após a segiiência de 
FMV, segure A+LI+O. Um menu 
deverá aparecer. Solte os botões e 
olhe seu inventário para encontrar 
todos os tipos de itens. Alimente 
seu Digimon. Se ele chacoalhar a 
cabeça, pressione rapidamente 
A+]+O novamente. Se ele co- 
mer, rapidamente pressione 
A+ 1+O novamente. Dependendo 
do que ele comer, se transformará 
em diferentes tipos de monstros. 
Se você não estiver satisfeito com 
o monstro, segure A+ ]+O ime- 
diatamente após a mudança do 
monstro e alimente-o com outra 
coisa. 


NHL 2000 


Pressione Start: após um ; apito, en- 
tão entre na tela strategies e sele- 
cione "Timeout". Imediatamente 
pressione À, entre na tela nova- 
mente e imediatamente pressione 
X. Isso pode ser repetido até a sua 
linha Foar cheia. 


Camisa númerc 99 


Suo na tela create- -a-player entre | 


com “Wayne Gretzky" como um 
nome. Então, o game irá o fixar au- 
tomaticamente camisa 99. 


Entre na tela create-a-player e en- 
tre com "Peter Forsberg”, "Joe 
Sakic”, "Sandis Ozolinsh" ou 
“Patrick Roy" como um nome. Res- 
ponda "Yes" e ajuste como neces- 
sário. Volte para a tela anterior e 
mude seu nome a sua escolha, 
mas não mude qualquer outra co- 
locação. 


o STORM 


Entre na tela NE ao selecio- 
ne a opção load/save e exiba a tela 
de password. Então, entre com O, 
A. [| R2,R2,L1,X, À como uma 
password para habilitar o Storm 
Sled no modo single race. 

Entre na tela de options, selecio- 
ne a opção load/save e exiba a tela 
de password. Então, entre com; 
0), L1,X, 0) R2X À O como 
uma password. 


eas na arena 


Pressione o Spa da entrada da | 
área central para acessar outras | rsss 


áreas na arena. 


Einichin move 
-INnISI a ( a 


Na HOUVE 


Quando sua barra tiver pelo me-| 


nos um ponto, pressione L1 da 
posição que seu lutador executa | 
seu did, 
Pre-Seas 
Comnlele é com sucesso uma Pre- | 
Season. Uma vez que 
WrestleMania terminou, Vince 


on bônus 


McMahon se aproximará e lhe dirá | 


que você pode continuar com o 
WWwF. Assim que ele terminar, o 
símbolo de Smackdown irá apa- 
recer e o game o felicitará. Será 
anunciado então que um bônus foi 
destravado, incluindo: extra pon- 
tos, nova roupa para The Rock, 
Stevie Richards no modo Create- 
A-Wrestler, habilidades de perso- 


nagem e uma opção para seu sta-| 


tus. 
Season mode bônus 


Complete o número de anos indi- | 
cado no modo season para habi- | 


litar o bônus/lutador correspon- 
dente: 


- Bônus/lutador Seasons 
Ivory 1 ano 
Prince Albert 2 anos 
Jacqueline 3 anos 
Viscera 4 anos 
80 ability points em Create-A- 

| Superstar 5 anos 


Mideon ne anos 


* Gerald Brisco 


SU) 


| Pat Patterson 8 anos 
No bonus 9 anos 


90 ability points em Create-A- 
Superstar 10 anos 


POOL SHARK 


| Entre com "cw1 2 4AP" como um 
| nome para qualquer jogador. Nota: 


| mesas e locais serão habilitados. 


Os seguintes códigos poderão tam- | 


bém ser ativados: 


- E | r 1] ] 
caminho da h 


Comece uma partida, então pres- 
| sione L2 + R2 + O durante seu tur- | 


no para ver o caminho de cada 
bola. 


itária artamátiaas 
aa ] a e 


Comece uma partida e então pres- 
sione L2 + R2 + | durante seu tur- 
no. 


7 anos 


indica um espaço. Todas as | 


SOUTH PARK RALLY 


heat mode 

Connidcl com sucesso o modo 
championship sem usar tokens | 
para destravar todas as pistas, car- 


ros, posar e oiro Gael Guiana. 


Toque. as SEnas 2 e acima ido game | 


em um CD player para ouvir músi- | 
cas do game. 


| 100,00 de créditos em Support 


| | Van: L, Z, START, L,L 


Entre com a à passuord 020971. 


sLUIFSOS 4 


obter os cursos 4 e 5 no modo 


| aisdeios, 


Carros pulantes: C-A, CG, R, 
L, v 


| Visão mundial: Z, CD, L, 1,5 
| Modo High Res 
| Expansion Pak): C-q, C-<q, €, 


(requer 


ES: 
Max Champ points em Support 


| Van: L, CA. €,LL 


Nenhum dano: L, Z, START, 49, 4. 


| Um pneu grande: C-q, Z, R, , 
Ny 


| Power para reparo: pressione L, 
|Z, R, L e START na tela race 
Entre com a paseino 290771 para | 


description 


| Pneu oscilante: R CP», START, 
INV,Z 


Vegqescala.Com,or = 


Dinheiro rápido 
Durante o jogo, pressione [Ctrl] + 
[Shift] + [Alt] + C e entre com o 
código “klapaucius”. Então, exiba 
o cheat prompt novamente e digi- 
er DSI Ele 
GEBELLLLELEOI (até sessenta 
| comandos podem ser inseridos). 


Menos contas 
Mantenha uma conta não paga até 
o carteiro entregar as próximas 


contas. Pague a conta original | 
quando sua caixa postal estiver | 


cheia com as próximas contas. 
Isto deverá fazer as contas den- 
tro da caixa postal desaparece- 
rem. 


Cheat Codes 
Durante o jogo, pressione [Ctrl] + 
[Shift] + [Alt] + C para exibir uma 
caixa de mensagens no canto su- 
| perior esquerdo da tela. Então, 
entre com um dos seguintes có- 
digos para ativar a função corres- 


pondente. Nota: entre'com [ponto 


- de exclamação] para repetir (o) últi- 
mo cheat que entrar. Entre com um | 
[ponto e vírgula] entre os códigos | 
para entrar com múltiplos códigos | 


ao mesmo tempo: 
1000 Simoleons: klapaucius 


Novo stat de histórico familiar para | 


a família atual: hist add 


AllRoutes.txt cada vez que uma 
rota é encontrada: write destlist 


Architecture tools fixam automati- | 


camente o nível como necessário: 


| auto level 
| Importar e carregar automatica- | 
| mente o arquivo FAM indicado: 
| import [FAM file] 

Carregar automaticamente a casa | 


indicada, sem nenhuma pergunta: 
house [número] 


Modo create - a - character: 
edit char 
Exibir personalidade e interesses: 


| interests 
Todos os frames de animação: | 


draw all frames on 


Desabilitar todos os frames de ani- | 


mação: draw all frames off 


interação social: debug social 


| Executar arquivo “file.cht” como | 
| uma lista de cheats: cht [nome] 

| Habilitar map editor: map edit on 
| Desabilitar map editor: map edit 


off 
Mover qualquer objpio: move | 


| objects 


Habilitar animações preview: 
preview anims on 


preview anims off 
Stats do programador: tile info 
Deixar o game: quit 


Rotacionar câmera: rotation <0-3> 


Desabilitar balões explicativos: | 
route balloons off 

Habilitar balões explicativos: 
route balioons on 

Fixar velocidade do game: 
sim speed [-1000-1000] 

Exibir caminho da pessoa seleci- 


| onada: draw routes on 
| Juntar lista de destino de rota para | 


Esconder caminho da pessoa 


| selecionada:draw routes offSet 


Fixar tamanho do lote: lot size 
[número] 
| Fixar velocidade de sim: | 


| sim speed [-1000 - 1000] 


Fixar hora do dia:set hour [1-24] | 


| Fixar menu de itens que aparecem | 
| para objetos em uso: llow inuse | 


Habilitar ticks: sweep on 


| Desabilitar ticks: sweep off 

| Permitir que visitantes sejam con- 
| Checar e fixar lote de objetos re- | 
| queridos: prepare lot 


trolados usando o teclado: 
visitor control 


| Alternar modo de câmera: 
| cam mode 

| Alternar música: music 

| Alternar som: sound 


Alternar criação de web page: html 
Recarga total de esqueletos, ani- 
mações, suits e skins: reload 


| people 
Habilitar debug flag para mostrar re- | 
| sultado de diálogos escolhidos para | 


| VIRTUAL SPRINGFIELD 


Desabilitar animações preview: | 


Selecionar local 


| Durante o jogo, pressione [Alt] 
| + [F3] para exibir o mapa. En- 
Restabelecer tutorial: restore tut | 


tão, segure [Shift] + V+ Se click 


| duas vezes em um destino. 


Pokemon Stadium 2 no Japão.) 

Alternar a cor dos Pokemon 
O segredo para a variação das 
cores está nos nomes que você 
dá para seu Pokémon. Enquanto 
há alguns nomes secretos que 
mudam apenas as cores de cer- 
tos Pokemon, há alguns truques 
que resultam em diferentes vari- 
ações de cores. Por exemplo: use 
apenas letras minúsculas 
(poliwhirl), inverta as sílabas 
(DRILLBEE), abrevie os nomes 

 (Pika). 
Batalha com Mewtwo 

E ' Para habilitar uma batalha 6-on-1 
com Mewtwo, vença o Gym 


Leader Castle e obtenha troféus | 


nos 10 torneios no Stadium Mode. 
A tela do mapa se tornará uma 


cena noturna e um torneio bônus | 


irá se abrir na qual você batalha 
contra o psicótico super- 


Pokemon, Mewtwo ($150). Ven- | 
| Pikachu. 


cendo Mewtwo você habilita um 
| novo modo de jogo. 

Adesivos bônus 
Vencendo os modos R-1 mode 
(incluindo Mewtwo) e R-2 (inclu- 
indo Mewtwo), você ganha adesi- 
vos bônus que você pode acessar 
no Gallery Mode. Quando estiver 
na tela principal do modo Gallery, 
segure Le Remova o cursor 
para Print. Se você mantiver os 
botões pressionados, a opção 

| Print irá mudar para Bonus. Você 


| Fame. Conseguindo isso, você é 
(Nota: este game é chamado | 


terá acesso a 16 adesivos, 
“wallpaper”. 
Obter técnica Amnesia de 
Psyduck 

Você tem que ter todos os 151 
Pokemon no Hall of Fame. Sempre 
que você vencer um torneio (ou 
Gym Leader Castle), seus | 
Pokemon são inseridos no Hall of | 


premiado com um Pokemon bônus 
que sabe a técnica Amnesia. 

Obter Surfing Pikachu 
Você precisa primeiro destravar o 
modo R-2 (Round 2) e então fazer 
o seguinte: 

Entre na R-2 Prime Cup's 
Master Ball division (você tem que 
vencer as primeiras três divisões). 

Junte um time que contenha 
um Pikachu que não sabe Surf ain- 
da. Você tem que usar um Pikachu 
de seu Game Boy game. Surfing 
Pikachu só pode ser destravado 
usando um Pokémon próprio. 

Não registre seu time! Esco- 
lha diretamente de seu cartucho 
Game Boy. 

Você tem que vencer a Pri- 
me Cup's Master Ball division usan- 
do um time que sempre contenha 
Pikachu. Pikachu tem que estar em 
cada uma das oito batalhas. 

Você não pode usar continues. 
Se o fizer, não obterá Surfing 


Cumpridas as condições e 
vencendo a cup, é mostrada uma 
tela com Pikachu em uma prancha. 
Então, Pikachu pode usar a técni- 
ca Surf em batalha e durante o jogo 
(apenas versões Game Boy). Se 
você tiver Pokémon Yellow, poderá 
acessar também o mini game se- 
creto Surfing Pikachu. Simples- 
mente vá para pequena cabana da 
praia ao norte da Route 19. 

Nova tela título 


Vença os modos Gym Leader 

Castle e Stadium para mudar a tela 

título. O novo título mostra Pikachu, 

Blastoise, Charizard, Venusaur e 

Mewtwo. 

Abrir o modo R-2 

Para obter o modo secreto R-2 

Mode (como também uma. 
novíssima tela título) derrote 


| Mewtwo após vencer os modos 
| Stadium e Gym Leader Castle. 
| Você irá ver segtiência de créditos 
| final, que abre o modo R-2 mais 


difícil e as novas batalhas. Você 
pode alternar entre R-2 e Regular 
na tela start-up pressionando C- 
p-. 
Pokémon bônus 

Cada vez que você vence Gym 
Leader Castle (incluindo o Final 
Four e seu Rival), você recebe um 
dos oito semi-raros Pokémon. Es- 


| ses Pokémon são ganhos aleato- 
riamente, assim é provável que 


você precise vencer o Gym Leader 
Castle novamente para conseguir 
o que você quer. Uma vez que você 


| Vença o Castle, só precisa derro- 


tar o Final Four e seu rival nova- 
mente se você quiser ganhar mais 
Pokémon. 

Aqui estão os Pokémon que você 
pode ganhar: 


| É001 Bulbasaur 
| €004 Charmander 


H007 Squirtle 
*$106 Hitmonlee 
$107 Hitmonchan 
$133 Eevee 
H138 Omanyte 
$140 Kabuto ps 


Códigos feitos e testados no 
Game Shark versão 3.2 

Enable Code (deve ser ativado) 
ra o ad DO011A10 FF52 
REINER Se 80011A1A 1000 
Reverse Joker Command 
ME E rs a DOOECF54 77272 
Energia infinita .. S00E7FEE 0010 
MaxAP' msm 800BF874 EOFF 
sa ep PR 800BF876 05F5 

| Tempo global é 0:00:00 

dem asus 800BF878 0000 
Todos os eventos completos 
(necessário GS 2.2 ou superior) 
Rara Toba 300BF8A8 0087 
dv RS 300BF8AA 0087 
ESPE RSRS rd 50003E01 0000 
RENDA anda, Misa 300BF8B5 00FF 
DERA RE AS LS no 50004B01 0000 
ER ER Ro 300BF8F4 O00FF 

Ter todos os itens (necessário GS 

2.2 ou superior - Nota) 

RR a 50000502 0000 
DO e Dr 800BFADO 0909 
DE END o Ape De 300BFADA 0009 
ERRO A 300BFADC 0009 
RR moto 800BFADE 0909 
cia SAPOS 50001402 0000 
Seia DAS 800BFAEO 0909 
Zee iat 300BFBO8 0009 
paca PREES EO EA 300BFBOA 0009 

BRR 50000402 0000 

|; as 800BFBOC 0909 

SR A eo 50000E02 0000 
DE o las Veg 800BFB20 0909 
ERAS ai dis 300BFB3C 0009 


do psi sr 50000B02 0000 


fa Cr UA 800BFB46 0909 
Tertodos os equipamentos (neces- 
sário GS 2.2 ou superior) 

E Nie a 300BFACO 0001 
TiRios Ro e 50000402 0000 
EN ata 800BFAC2 0101 
dia eReDE ER 300BFACA 0001 


Blackjack .......... 300BFAB4 0001 | 
Grapple............. 300BFAB5 0001 
Doka Pin........... 300BFAB6 0001 


Boomerang ...... 300BFABY7 0001 
Ice Boomerang 

UR o 300BFAB8 0001, 
Glacier Boomerang 

Drs suPSpoa ide alas is 300BFAB9 0001 
Hammer ........... 300BFABA 0001 
Fire Hammer .... 3S00BFABB 0001 
Torch Hammer . 300BFABC 0001 
PigiBalis e 300BFABD 0001 
Green Pants ..... 300BFABE 0001 
Fast Panís........ 300BFABF 0001 
Todos os equipamentos/armas ll 
(necessário GS 2.2 ou superior) 
Ea sda dadas 50000602 0000 
Eos gi 800BFAB4 0101 
Magia infinita ..... 600BF8T7E 7OTO 
Tempo infinito em The Trolley 
PA PR, 800E7ECO 0157 
Nota : com este código, quando 
você entrar no menu de itens pres- 
sione L1 para alternar a opção de 
tipo e obter todos os itens. Use L1 
para movê-los em ordens diferen- 
tes: 


Energia infinita .. 860141130 0008 


HP infinito ......... 8016BODO 270F 
RAR sina 8016BOCC 270F 
MP infinito ......... 8016B0D2 270F 


So, PARE RSTE, MAES 8016BOCE 270F 
Dinheiro infinito. 86013E294 967F 
baias MG En SAR iE 8013E296 0098 
Max Speed ....... 8016BOCO 0063 


Max Power ....... 80141D40 0064 
EA Eca a DR 80141D42 0064 
EARNRTEADA She iii 8016BOBC 03E7 
ba SR 8016BOBE 03E7 
ss E 8016B0CO 03E7 
Er E Se 8016B0C2 03E7 


Códigos feitos e testados no 
Game Shark versão 3.2 
Mission Ark infinita 
Ao As Ads 800B8DBO 270F 
Total Ark infinita. 600B8DAC FFFF 
Energia infinita. 80003386 0190 
Max Dreak ....... 800C57EC 270F | 
Max Total Dreak | 
BR oh a pp 800C5800 FFFF 
Dano sempre = O 
AEE MIRRE es = 5 800C57C4 0000 | 
Modificador de Arc Level | 
ERG tos ND 300C5738 0063 
Códigos para Trap License 
Todas as fases 300B8DB7 0006 
Tempo infinito .. 801AA890 0630 
Códigos para Expert Mode 
Tempo infinito .. 8601ACF78 0630 
Habilitar estágios 1-16 
PE NA a 800C35A0 FFFF 
Habilitar estágios 17-32 
DEE Ro 800C35A2 FFFF 
Habilitar estágios 33-48 
ER co aan 800C3544 FFFF 
Habilitar estágios 49-64 
boas E 800C354A6 FFFF 
Habilitar estágios 65-80 
PPS ca asda 800C3548 FFFF 


EA ICT e pi 8016B0C2 0063 e. 


f. 


Habilitar estágios 81-96 


DDD aan b PM 800C35AA FFFF 
Habilitar estágios 97-100 

catasano doe a 800C354A6 FFFF 
Habilitar todos os estágios 

FEED RE e ao 50000702 0000 

bre sap Enio 800C35A0 FFFF 


' Códigos feitos e testados no 


Game Shark versão 3.2 
Códigos para 3rd Person 


| Action/Adventure (necessário 
| GS 2.20u superior) 
' Energia infinita. EOOSC5AD 0001 


ES E 80101C9401F4 
Modificador de arma 
DUE Asa E SA E008C5AD 0001 


SE ei a 80101CAO0 002? | 


Ter Smoke Grenade 


E de a EN E008C5AD 0001 


EU A 80101D00 O00FF 
Ter Flash Bang Grenade 

RC Me E008C5AD 0001 
SEP Ep AS] 80101D04 00FF 
Ter Frag Grenade 

ER fo bas A NAN perve E008C5AD 0001 
ER SEA 80101D08 O0FF 
Ter Incendiary Grenade 

passes STS PNaDE E008C5AD 0001 


[eE RARA Aa 80101DOC 00FF 


Ter Proximity Mine 
aoba ada Dead da E008C5AD 0001 
Des A rn 80101D10 00FF 
Ammo infinita para Shotgun 


By ns “...... EOOBC5AD 0001 


po nad SS Le 80101CB4 00FF 
Ammo infinita para MP5 
ARDE ES E008C5AD 0001 
SEA Pai So PETER 80101CB8 O0FF 
Ammo infinita para Law 80 Rocket 
Launcher ......... E008C5AD 0001 
SE 80101CBC 00FF 
Ammo infinita para JackHammer 
ESRIERE ua tre R a E008C5AD 0001 
Dao nbs Lea 80101CCO0 00FF 
Ammo infinita para Shock Rifle 
ANA TSE E008C5AD 0001 
CEA qa ca RBG 80101CC4 00FF 
Ammo infinita para FlameThrower 
ENE EANPERD E008C5AD 0001 
RAR str ornoi 80101CC8 00FF 


Códigos para SharpShooting 
(necessário GS 2.2 ou superior) 
Energia infinita. EOO8C5AD 0002 
EEE RE a SES 800FA870 01F4 
Bullets infinitas (Pistol) 

srs R E So SU E008C5AD 0002 
Ds TaPR SA Rbd Po a 800FA888 000F 
Bullets infinitas (Shotgun) 

E UPE Ei E008C5AD 0002 
SS Na DAR DR 800FA88C 000F 
Bullets infinitas (MP5) 

Ea oe NNE ARO E008C5AD 0002 
io SAR e 800FA890 000F 
Bullets infinitas (Law 80 Rocket 
Launcher) ........ E008C5AD 0002 
nar se 800FA894 000F 
Bullets infinitas (JackHammer) 
RARAS sa E008C5AD 0002 
Deco sad EN 800FA898 000F 
Bullets infinitas (Shock Rifle) 
ocean cena TR E008C5AD 0002 
SA do MR 800FA89C 000F 
Bullets infinitas (Flame Thrower) 
Ri E008C5AD 0002 
nn cr do AD 800FA8AO0 000F 
Shotgun com Ammo infinita 

cia Dao RENA E008C5AD 0002 
Eraesna o Enio es 800FASCO 00FF 
MP5 com Ammo infinita 

Cato nda iai E008C5AD 0002 


SR Escape 800FA8C4 00FF 


Law 80 Rocket Launcher com 
Ammo infinita... EOOBC5AD 0002 | 
PE 800FA8C8 00FF | 
JackHammer com Ammo infinita | 
Rs ane EA E008C5AD 0002 | 
PR REESRE EE Dip 600FASCC 00FF | 
Shock Rifle com Ammo infinita | 
AREAL EDSSE RE Sia E008C5AD 0002 
Eae cu SR dE RR 800FASDO 00FF 
Flame Thrower com Ammo infinita 
dna A E008C5AD 0002 
ARE PE TERRA 600FA8D4 00FF 
Modificador de arma 
a RR NEN a E E008C5AD 0002 
RR a ar O 600FA8F4 002? 


Códigos para Extreme Driving 
(necessário GS 2.2 ou superior) 
Nitro infinito ...... E008C5AD 0003 | 
BRAD man na oD Sa 800FA290 1388 | 
Energia infinita. EOO8C5AD 0008 | 
SA a di NR 800FA284 01F4 


Dígitos para os códigos 
modificadores de armas 

01 - Pistol 

02 - Shotgun 

03 - MP5 

04 - Law 80 Rocket Launcher 

05 - JackHammer 

06 - Shock Rifle 

07 - Flame Thrower 


Códigos feitos e testados no 
Game Shark versão 3.2 

Código para Speed 

srpestã mrastio D001F8BC FFE9 
Pista MA a, PL E 8001FE8C 0001 
Tempo de jogo = 00:00:00 

GE Re ese D004267E 0062 
UBTES E  E 80042682 ACAO 
Hp Max. sea: D0008528 0000 
sia pda 8011F258 03E7 
Hp Large.......... D0008528 0000 
EE raaa 8011F25A O03ET 
Mp Max ............ D0008528 0000 


Do en 8011F25C 0SE7 | 


Mp Large .......... D0008528 0000 
ER E 8011F25E 03E7 
Sempre risco zero 

En dan nd pd SL D0008528 0000 
Ea o be nsan a 8011F260 0000 


Creation Points infinitos 
Cair REIS no ini (Os DO0ED41A 0001 
De ua o E 800ED41A 0046 
Max Creation Points 

EA RES 800ED41A OFFF 
Habilitar Extra Heads 


E ARE oh E 80090FT7C 00FF 
PC A PII 80090FTE 00FF 
Habilitar Extra Tops 
AY MO A Ra 80090F90 00FF 
DETENTOR R 80090F92 00FF 
Habilitar Extra Bottoms 
DO CR NE 80090FA4 00FF 
Ma SOS AA 80090FA6 00FF 
Começar com 5 Specials - P1 
CE DA 8007AC5E 0005 
Começar com 5 Specials - P2 
ae N EE RAR da A 8007AC76 0005 
Começar com 5 Specials P3 
AME a E 8007AC8E 0005 
Começar com 5 Specials P4 
AVEC A LAO o EL Vea 8007ACA6 0005 
Special infinito para P1 
aeb go Mans dra 80047ACA 2400 
acc o Dn Sn CRS 800497FE 2400 
ERR 8007AC5E 0005 
E SRU rafa Es CER Seo 8007AC 76 0000 
ERR E 8007AC8E 0000 
E IRido CRE ST 8007ACA6 0000 
Special infinito para P2 
SS svasbioa ao ato e Ae 80047ACA 2400 
PEER SD 7a sa a 800497FE 2400 
GNBÇÕE Drum d a UR Tae 8007AC5E 0000 
PER E  PE 8007ACT76 0005 
RR Sp 8007AC8E 0000 
TUA area NES rea 8007ACA6 0000 
Special infinito para P3 


odRaa a as do done 80047ACA 2400 | 


EEN De PRECE 800497FE 2400 


PERA o 8007AC5E 0000 | 


Pnad Paes TR a ii 8007ACT6 0000 
Edo a De da Eai 8007AC8E 0005 
Rs ERR 8007ACA6 0000 
Special infinito para P4 

BR Na 80047ACA 2400 
RR pp 800497FE 2400 
E asaula dns nda era 8007AC5E 0000 
DAE 8007ACT76 0000 
DE ES pa 8007AC8E 0000 
EO 8007ACA6 0005 
Special infinito para P1/P2 


DE A 80047ACA 2400 | 


Eeabaai cz deinenic o 800497FE 2400 


Ed a raia dead 8007ACS5E 0005 | 


Ef e AR NR 8007ACA6 0000 
Special infinito para P1/P3 
ER OD 80047ACA 2400 
ESA SABE ee RM 800497FE 2400 
CP lo 8007ACS5E 0005 
UCA po codecs 8007ACT76 0000 
Gostar el fas 8007AC8E 0005 
pen da pi 8007ACA6 0000 | 
Special infinito para P1/P4 
RPE ro 80047ACA 2400 
DRE o o BEcto 800497FE 2400 
e Sic aas Eras 8007AC5E 0005 
Seres o 8007ACT76 0000 
ESP ro 8007AC8E 0000 
Da 8007ACA6 0005 
Special infinito para P1/P2/P3 
DD cn 80047ACA 2400 
ERES To dE 800497FE 2400 
ob o SG SA 8007AC5E 0005 
Na aa EA 8007ACT6 0005 
de e ed 8007AC8E 0005 
esqdaaes pioe or nanas o 8007ACA6 0000 
Special infinito para P1/P3/P4 
AEE EVA 80047ACA 2400 
AS Sd a 800497FE 2400 
FERE LEE SR jm 8) 8007AC5E 0005 
RN RR, SUS 8007AC76 0000 
ED e Ds AI 8007AC8E 0005 
Noob EsEM emo hb anos 8007ACA6 0005 
Special infinito para P1/P2/P4 

E AMRa do sos ADD 80047ACA 2400 
DIE Ce aMes am 800497FE 2400 
PRM bs LE Do 8007AC5E 0005 
rr son Ro 8007ACT76 0005 
AEB oh 8007AC8E 0000 
VM ssa O 8007ACA6 0005 
Special infinito para P2/P3 

TA Ss 80047ACA 2400 
BRs PR CRE SO ade 800497FE 2400 
cento 8007AC5E 0000 
SOARES 8007AC76 0005 
Dr e 8007AC8E 0005 
a ga ER e dA 8007ACA6 0000 
Special infinito para P2/P4 

A poilEsL go, Ena 80047ACA 2400 
Da 800497FE 2400 


ER. ora Saa re 8007AC76 0005 


| sa 8007AC8E 0000 


EDP a 8007ACA6 0005 
Special infinito para P2/P3/P4 

DOER 80047ACA 2400 
eo EO AR 800497FE 2400 


EE EA 8007AC5E 0000 
[eo e NE Da  8007ACT76 0005 
DÉO ED da 8007AC8E 0005 
ERES ce 8007ACA6 0005 
| Special infinito para P3/P4 


REED GEAR S0047ACA 2400 
EuciioEStte en 800497FE 2400 
Era e NS Lito 8007AC5E 0000 
E SER 8007ACT6 0000 


Sn men cie nos 8007ACBE 0005 
ER e 9007ACA6 0005 


Special infinito para todos os 
jogadores ......... 80047ACA 2400 


| ap siste iotaone is DO 800497FE 2400 


AVES RE =.» B007AC5E 0005 
SEUS VEDA Dossier 8007AC76 0005 
BERRRR A E ohE 8007AC8E 0005 
da Ends es 8007ACA6 0005 


Special infinito no Season Mode 

[ra Sa 80047ACA 2400 
| ade 800497FE 2400 
REAR E o dr DOO7AC58 0000 
ra 8007AC5E 0005 


as ttEr ai hagrárom dedo DOOTACTO 0000 
aire RE 8007ACT76 0005 
RE TR Pr DOOT7AC88 0000 
DR o A 8007AC8E 0005 
PRE oie DOOTACAO 0000 


EPE 8007ACA6 0005 
Nunca somar Special (todos os 
jogadores) ........ 800497FE 2400 


Nunca perder Special (todos os 
jogadores) ........ 80047ACA 2400 
Sem barra de Power (todos os 
jogadores) ........ 800497DA 2400 
Modificador de controle - P1 

EA DE ado oa NA 8007AC58 002? 
Modificador de controle - P2 

cao D rpocan e 8007ACTO 002? 
Modificador de controle - P3 


sas “o... B00TACSE 0000 | 


Modificador de controle - P4 
ER re R EAR PA 8007ACAO 002? 
Controlar todos os jogadores [Nota] 
ido ao ADA q 8007AC58 0000 
DP es DE O sea 8007ACTO 0000 
DRE RES SR ASA 8007AC88 0000 
DES ps ara 8007ACAO 0000 
Dígitos para os códigos 
modificadores de controle 
00 - Humano 
01 - Computador 
Nota: este código requer o multi- 
tap e todos os quatro controles 
plugados. 


FW mm aaa E 


Tempo ilimitado ........ 019961DA 
Sem inimigos ........... 01FFOOD1 
Game pula alguma música 

ps Pra 8 E Red ARDE 01F92DF 
Inimigos caem do céu 

PARRA NES pics ES sa 016313D1 
Modificador de High Points (00-99) 
SE ERR A A 0122A1C0 
Vidas ilimitadas ........ 010115DA 
Modificador de score para dígitos 
TIE NES e ana CUT A 0172A2C0 
Modificador de score para dígitos 
E HR DME tosa 0122A1C0 
Modificador de score para dígitos 
VOO nas ns 0172A0CO0 


Continues infinitos .... 010902C0 
Flutuar parte da cabeça 


DA sa E es RAS 1670CCO 
Vidas infinitas ........... 010315DA 
Mario Slides .............. 011003C2 


E Sempre ter Star Etica 01E CD3C0 


Modificador de primeiro item 
E dO dig 01221FC9 
Modificador de itens restantes 
DEST PRP e PRA 012276C9 
Automaticamente ao final da fase 
(NOTA) sra 1ECD2CO0 


Dígitos para o modificador de 
item 

28 - Mushroom 

2A - 1-UP 

2B - Instant 1-UP 

2C - Star 

2D - Fire Flower 

2E - Instant Fire Flower 

Nota: não use este código nos 
mundos2-3 e 4-3. 


ARMY MEN (COLOR) 
Energia infinita .......... 013F18CC 
Modificador de arma - Slot 1 


PA DESSES SER DE 01:229AC8 * 


Modificador de arma - Slot 2 

STARS RR 15 pb RR 01729BC3 
Modificador de arma - Slot 3 

GORE aja 18 sad ASR so 01729CC3 
Dígitos que acompanham os 
códigos modificadores de arma 
01 - Assualt Rifle 

02 - Rocket Launcher 

04 - Health 

05 - Grenades 

06 - Mines 

07 - Mine Sweeper 

08 - Mortar 

OA - Flame Thrower 


ECW HARDCORE 
REVOLUTION 


(COLOR) 
Energia infinita P1 ....01A886C4 
Special infinito P1 .....01A885C4 
Tempo infinito fora do ring P1 
DRDS E Ne DSR A NR 010143DA 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


MAGICAL TETRIS 
CHALLENGE 
(COLOR) 
Modificador de linha... 012225CC 

Modificador de tempo 
E 017272D1 
Modificador de score (até 99) 


Sopra a ans an pesa Sho rabo ol and 01777BC6 
core e RR 01727CC6 


Pecas 


Player A Score Modifier 
RR Dr aan a Sade 017724CC2 
Player B Score Modifier 
spa A 0172724DC2 


Códigos feitos e testados no 
Game Shark versão 3.21 
Master Bryan's Activator 1 P1 
nara D00C35B4 0072 
Master Bryan's Activator 2 P1 
[og Sa D00C35B5 007? 
| Master Bryan's Dual Activator P1 
CESSA ain e D10C35B4 007? 


“Tempo infinito .. 811269CA 0700 


Sempre em primeiro lugar 
nega cesso. 861056444 0001 
Códigos para o modo 
Grand Prix 

Modificador de carro 

SEI Gs EI 8113CF5A 002? 
Modificador de pista 

SEER Ara pac sra 8113CF6A 002? 
Aumentar os carros 

E AR 81119758 3FCO 
OR ONE RES 811197AC 3FCO 
Eai E 81119800 3FCO 
Encolher os carros 
do Rania den a s S 80119758 O03E 
BERRO ER ER 801197AC 003E 
ERA E 80119800 O03E 
Carros microscópicos 

RSRS cad at 80119758 003D 
EE PoE 801197AC 003D 
BC DE A 80119800 003D 
Carros 2 Tier ... 80119BBO 0039 
Botão do Gs para visão de cima 
ERRRRIR NRO osso 8811ABOF 0002 
Habilitar todas as Engine Classes 
(GS 3.0 ou superior - todas as 
JaSES) ra 50001E08 0000 
ER aa 8102FABO 0004 
ANE a roi 50001E08 0000 
PR RR RA ER 8102FAB2 0403 
F/A Racing Car Stat (modificador 
para velocidade - 0000-05DC) 
eee Aa 8102F31422722 
F/A Car Stat (mod para 
aceleração) ..... 8102F316 222792 
F/A Car Stat (mod para controle) 
DAN ob ira 8102F318 2222 
F/A Car Stat (mod para grip) 

ARA A a 8102F31A 2222 
Rt Ryukyu Car Stat (mod para 
velocidade ....... 8102F31C 2222 
Ryukyu Car Stat (mod para 
aceleração) ..... 8102F31E 22292 
Ryukyu Car Stat (mod para 


controle) .......... 8102F320 2222 
Ryukyu Car Stat (mod para grip) 
RR e co 8102F322 272? 


Pac Racing Car Stat (mod para 


velocidade) ...... 8102F324 227? | 


Pac Car Stat (mod para 
aceleração) ..... 8102F326 2272 
Pac Car Stat (mod para controle) 
Sao PE SANA 8102F328 77277 
Pac Car Stat (mod para grip) 
Ena PRB aa 8102F32A 2722 
Rt Solvalou Car Stat (mod para 
velocidade) ...... 8102F32C 7222 
Solvalou Car Stat (mod para 
aceleração) ..... 8102F32E 2227 
Solvalou Car Stat (mod para 
controle) .......... 8102F330 2222 
Solvalou Car Stat (mod para grip) 
ED e ot A 8102F332 2222 
F/A Racing Car (mod de imagem) 
po bre ps a 8002FA2B 0022 
Rt Ryukyu Car (mod de imagem) 
EN e sHEDENS O soon teES o 8002FA2F 0022 
Pac Racing Car (mod de imagem) 
E AOR SAD 8002FA33 002? 
Rt Solvalou Car (mod de imagem) 
ESTILICCE s cus RNA 8002FA37 007? 


Dígitos para o código 
modificador de carro 

00 - F/A Racing 

01 - RT Ryukyu 

02 - PAC Racing 

03 - RT Solvalou 

04 - RT Pink Mappy 

05 - RT Blue Mappy 

06 - Galaga RT Prid's 

07 - Galaga RT Carrot 

08 - RT Bosconian 

09 - RT Nebulasray 

OA - RT Xevious Red 

0B - RT Xevious Green 

OC - Dig Racing Team 

OD - Micro Mouse Mappy 

0E - 13th Racing Kid 

OF - White Angel 


' 07 - Revolution Expert 


10 - Digipen Racing 


11 - Assoluto Infinito 

12 - Age Solo Supernova 

13 - Atomic Purple 

14 - Extreme Green 

15 - Terrazi Terrific 

16 - Lizard Nightmare 

17 - Screamin' Eagle 

18 - Ultra 64 (Full Stats) 

19 - 00-Agent 

1A - Galaga' 88 

1B - Blinky 

1C - Red Shirt Rage 

1D - Crazy Canuck 

1E - Caddy Car 

1F - Pooka 

Dígitos para o código 
modificador de pista 

00 - Ridge Racer Novice 

01 - Revolution Novice 

02 - Renegade Novice 

03 - Ridge Racer Intermediate 
04 - Revolution Intermediate 
05 - Renegade Intermediate 
06 - Ridge Racer Expert 


08 - Renegade Expert 
09 - Ridge Racer Extreme 


Códigos feitos e testados no | 

Game Shark versão 3.21 | 
Requer Keycode de Diddy Kong | 
Enable Code (deve ser ativado) | 
EAR Rae ci DE000400 0000 | 
Master Bryan's Activator 1 PT. | 
Ds on DO0102144 002? | 


Master Bryan's Activator 2 P1 
RS a DO102145 002? 
Master Bryan's Dual Activator P1 
ERRA saio IR D1102144 0027? 
Energia infinita (todos Pokemon) 
SPA SD 81285410 007F 

Códigos para 1º Pokemon - P1 
HP infinito ........ 800AE562 03E7 
1º magia infinita 

ES 800AE580 00FF 
2º magia infinita 

PERES 800AE581 O0FF 
3º magia infinita 

SAD ip sebn Es 800AF582 00FF 
4º magia infinita 

RO ao cce 800AE583 00FF 
Level 99 ........... 800AE584 0063 
Max Filet 810AE586 03E7 


Códigos para 2º Pokemon - P1 
HP infinito ........ 800AE5B6 03E7 
1º magia infinita 

PER DES 800AE5D4 00FF 
2º magia infinita 

ova AJA UNA 800AE5D5 00FF 
3º magia infinita 

AR e 800AE5D6 00FF 
4º magia infinita 

Sao ara 800AE5D7 O0FF 
Level 99 =. ma 800AE5D8 0063 
Mexa 810AE5DA 03E7 

Códigos para 3º Pokemon - P1 
HP infinito ........ 800AE60A 03E7 
1º magia infinita 

ROPRP = EE ER 800AE628 00FF 
2º magia infinita 

RETO Tu se 800AE629 00FF 
3º magia infinita 

ERR Re 800AE62A 00FF 


E 800AE62B O0FF | 


Eeveli99 E 800AE62C 0063 | 
Mexer 810AE62E O3E7 | 


Códigos para 1º Pokemon - P2 | 
HP infinito ........ S10AE65E 03E7 | 


1º magia infinita 


es EN CDIE E pasda 800AE67C 00FF | 


2º magia infinita 


doa ofiepn a 800AE67D O0FF | 


3º magia infinita 


EPA DAR! O 800AE67E O0FF | 


4º magia infinita 


ie Ann 800AE67F OOFF | 


level 99 8004E680 0063 


Menera 810AE682 03E7 | 


Códigos para 2º Pokemon - P2 | 
HP infinito ........ 6810AE6B2 03E7 


1º magia infinita 
SER sn 800AE6DO 00FF 
2º magia infinita 


Rd a 8004E6D1 O0FF | 


3º magia infinita 


Ran RR S00AF6D2 O0FF | 


4º magia infinita 


Caes = 800AE6DS 00FF 
Level 99 a 800AE6D4 0063 | 
Maxgalloas= ==. mer 810AE6D6 0SET7 | 
Códigos para 3º Pokemon - P2 DE 
HP infinito ........ 810AE70603E7 | 


1º magia infinita 


Se ig 800AE72400FF | 


2º magia infinita 


RR uai 8004E72500FF | 


3º magia infinita 


So 800AE72600FF | 


4º magia infinita 


RR tes 800AE727 00FF | 


Eeveli99:: = 800AE728 0063 
Meaailillees e ro 810AE72A OSE 


o á 


Foi uma grande espera por algo que muitos queriam e 
que muitos temiam: o retorno de Strider! O retorno era algo que [BR 
tinha que acontecer o quanto antes, principalmente com a nova * 
onda 64/128-bits. desde os tempos de Depois de (Super) Me- 
troid, Ninja Gaiden, Kid Icarus, Strider finalmente apareceu no * 
momento certo de quebrar o gelo de RPG's e games de luta. 
Hm!? Será que mais alguns dos jogos citados a pouco vão fazer 
uma aparição entre um dos novos consoles? Alguém já imagi- 
nou como ficaria um Ninja Gaiden para Dreamcast ou mesmo O 
recente PlayStation 2?. Deixando os devaneios de lado, e vol- 
tando à realidade... Strider Hiryu mostra ação frenética, onde 
não existe lugar ou momento para você ficar parado sem fazer 
nada. Esta pode ser realmente chamda de “Strider 2”, desconsi- 
derando “aquela” segunda aventura de Hiryu para Mega Drive 
— um game que caiu no esquecimento rapidamente... 

A Capcom apostou neste e se deu bem, se você quiser 
voltar aos velhos tempos e eliminar as saudades do primeiro 
Strider do arcade (aquela que deu origem à versão de Mega 
Drive), então você tem de pegar este jogo, pois ele traz a futuris- 
ta aventura de Hiryu e a antiga aventura. Mais ainda há alguns 
contras em relação ao novo Strider que, de certo modo, vai bai- 
xar o astral de muita gente após umas duas jogadas: E CURTO 
DEMAIS! Será que realmente valeu a pena torcer e pensar posi- 
tivo num relançamento ou continuidade a um título antigo? É, 
vamos conferir mais alguns detalhes e decida! 


Apesar de estar longe de ação durante algum tempo 
(ao menos em um game próprio...), sua aparição em Marvel vs. 
Capcom aparentemente deu um empurrão para que a Capcom 
retomasse as idéias de trazer novamente Hiryu para a ação. A 
influência da aparição de Strider em MvsC acabou rendendo- 
lhe alguns movimentos novos para serem usados no game, mas 
vamos por partes. 
Em termos gráficos, o game simplesmente detona. A 
Capcom mostra que apesar do domínio 3D nos games atual- 
mente, a opção de manter as origens de seu ninja no bom e 
| velho 2D tornaram o game muito mais atraente (por que será 
que quase todo mundo | EEE É Sig 
adora um game com | E 
gráficos 2D?), mostran- 
do um show de cores 
vivas e cenários muito 
bonitos. Mesmo que a 
Capcom tenha mantido 
o game com um visual 
2D, os cenários apre- 
sentam muitos elemen- 
te em 3D — na verda- 
de, quase todos os ce- 


| 
| 
| 
A 


dá 
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D3943: 


13216 3641 


8321 726 875 


nários têm cerca de 65% de elementos 3D —, 
em especial a combinação de 2D com 3D re- 
sultou num trabalho de primeira! O personagen 
e muitos inimigos são feitos em 2D, enquanto 
o resto é meio dividido. Os cenários de fundo, 
infelizmente, são fixos e poucos, ou nenhum, 
deles possuem qualquer tipo de animação que 
não seja a presença de inimigos vagando pelo 
fundo ou algo assim. Digamos que o game dá 
vida novamente a simplicidade que todos co- 
nheciam nos arcades / consoles caseiros. Os 
zoons que a câmera dá em certas partes do 


jogo, combinada a rotação de alguns cenários mostra algo real — 


mente bonito, e tudo sem dar muitos slow downs — aqueles mo- 
mentos em que o game fica lento devido a muitos inimigos na 
tela. Além de todo um cuidado com o personagem, os inimigos 
mostram bastante originalidade se comparados aos antigos ini- 
migos do primeiro game. A variedade deles também é ampla 
(mesmo que muitos inimigos sejam iguais), e alguns mostram 
até um certo carisma, além de vozes e uma ótima movimenta- 
ção. Os movimentos, tanto de Strider como de muitos inimigos, 
estão bons, mas ainda poderiam apresentar movimentação mui- 
to mais fluente (quem jogou Castlevania: SotN saberá compre- 
ender que foram os movimentos de Alucard que deram um brilho 
extra ao game), mas aí voltamos naquela velha lembrança de 
que “o PlayStation não é muito bom para jogos 2D”. Os movi- 
mentos de Hiryu são bons, seu cachecol RE um pouco com 

nara a RES, FER NV: | EE 

TAMANHO E DOCUI 


do A Ahat EN 


diversão em memória aos bons e velhos tempos! 


TO SIM! 

Tava bom demais, não? Com tanta coisa boa, a maior ancada deste Strider é 
seu tamanho: extremamente curto! Digamos que em menos de uma hora seja o suficien- 
te para finalizar este game. O game possuí uma pequena quantidade de fases, apenas 
cinco — e cada uma está dividida por partes que podem ser completadas rapidamente! 
Um dos únicos incentivos do game é poder habilitar Strider Hien (um “clone” de Hiryu), 
muito mais poderoso e de utilidade. Vale realmente a pena por alguns momentos de 


Além de | poder r EEE os velhos | pin com o estilo 


[S=so+t [Uger=E-ri [Ri.RS=R2 R4 fg=it=i2=]3 > ULAtIKGd=V ob +bb-49.0/2[201- 
3<xs5 


para] 
DCAI7OST- 


[erica] 
EA 7OES- 


FSS-S55SSS. 
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os cenários — se você estiver numa fase 
com vento muito forte, o cachecol balança- 
rá para o mesmo lado que o vento sopra 
não importa se você estiver indo para fren- 
te ou para trás. Seus pulos também estão 
animais, e diferindo-se do primeiro game, 
Hiryu possui pulo duplo que pode ser con- 
trolado. Ele também pode escalar em gual- 
quertipo de parede e aumentar ainda mais 
seu poder de ataque (aumentar o alcance 
da espada). Seu sliding também ficou mui- 
to melhor e ainda é possível atacar enquan- 
to se E escorregando. 

Na parte sonora você conta com muita coisa boa, além 
de músicas excelentes (algumas são versões remixadas do pri- | 
meiro game), vozes de inimigos, barulho de tiros e a enjoativa 
fala de Hiryu quando está em ação, hó-hó-hó...., mostra qualida- 
de e nitidez. Além de músicas e movimentação, é possível mar- 
car muitos pontos com inimigos infinitos, e optar por procurar to- 
dos os tipos de bônus escondidos pelo cenário, que são revela- 
dos quando você acerta certos “espaços” — acredite, esta é uma 
das maiores diversões que o game pode lhe oferecer! A jogabili- 
dade é muito boa, mas dá algumas mancadas vez ou outra (prin- 
cipalmente nos momentos em que ela é mais necessária...), e de : 
um modo geral, as 
respostas dos co- 
mandos são rápidas! 


TAA: 


de Strider 2, é possível ainda voltar a jogar o primeiro game da 
versão arcade. Mas não pense que este game serve apenas para 
matar saudades não! A Capcom teve, ao menos, a coragem de 
colocar um segredo que influência no segundo game. Como uma 
bonificação adicional, se você terminar o Strider original e gravar 
no mesmo Memory Card que você gravou Strider 2, poderá des- 
travar uma fase secreta na cachoeira — não incluída em Strider 2 
do arcade! Como estes dois jogos são de arcades, são próprios 
para serem jogados por curto tempo! Mas eles satisfazem um pou- 
co a vontade dos velhos e novos fãs. Faltou pouco para este se 
tornar um game primoroso para PlayStation! 


STRIDER 1 & 


SRREOMR 2 Tae 
coesa emlnma emmapemmto 
LATAFORMA | AÇÃO -4, JOGADOR t 


bertos O Boa joga- : «; »Enjoa rápido de- 
| bilidade, visual e | mais Game muito 
som O O primeiro | curto e fácil demais 
Strider do arcade (mesmo na dificul- 

: : dade máxima) e 
chefes parecidos 
com os de Strider 
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E UMA POBRE SEQUÊNCIA py 


Muitos RPG coloca você na pele de um herói que encaixa no modo Expert 
em castelos e calabouços para conseguir tesouros permitido que você entre . 
e lutar com monstros enquanto escapa de armadilhas. A tas Salas. 
rilogia de Deception da Tecmo, por outro lado, pode ser Gráficos e som 
visto como um RPG reverso. Aqui você espera por guer- Visualmente Decepti 
reiros e magos para chegar até você e então p pegá-los quase igual ao Kagero: 
com suas armadilhas. Como nas séries de Final Fantasy Eó Radio e Fa utili 
da Square, as histórias em cada Deception novo não tem ma engine o antes e | 
nada a ver com a anterior. Na primeira você joga como feito para IE rar 
um hornem, na segunda uma mulher e agora uma mulher UM pouco mel hore es 
novamente. Reis malvados e nobres sempre aparecem gare o ambiente p: 
também e você mata-os preparando suas armadilhas, OS pu 


tá sem sort 
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=" agindo como isca e acionando as armadilhas no momen- 

= to correto ua explosga si 

= As mudanças você não precise de mi 

= Enquanto que DIII trás inúito Cor que já tinha an- para jogar Deception Il 

= É , houve também muitas mu- prE E você tirar o som de vez e geo oca 

— dan iças e melhoramentos. Ago: À sua própria música de fundo e i 

= ahá uma opção d de criar a sua ginando um grande, barulho 

E Ss ia armadilha com vários | mente, apenas alter 

= itens: como emblemas, bási- É último Deception, fazendo pa 

= cos, anéis e orbs. Nas básicas | sequências de jogos de « 

4: sc escolher entre arma- deste jogo. ç so 

Ra dilh: 's de urso que prendem os Has ai e 

No] pés de seu inimigo até espinhos que saem d das Pres e 

o pêndulos que batem em seu inimigo. Os “Emblemas” dão 

| em as armadilhas mais força e muitas maneiras, como fa- 

fo zendo o com que elas fiquem explosivas ou elétricas. Anéis ato 

E - E são mais uma coisa que você seja nr |fo tio : 

o pode usar, podem reduzir o mai su e mes l DECEPTION It: 
tempo para carregar de uma gabili- - à Aa fran Ot tida 


armadilha, ou acionar uma ar- 
madilha assim que alguém 
| passa nela, nteueimo, que as 
orbs são uma maneira cara 
5 para aumentar o poder de 

». Uma vez que uma armadilha é feita, ocê ê pode re- Deception Ill e pro- 


qua ra terem 


par 


oe ecesinces 


ta dletelbnde o custa dinheiro, q que infelizmente você não vavelm ecc 7 
pera quando a desativa. Também há dois modos no- mos muito severos 
3 jogo: Ti ale License e Expert Mode. O primeiro não Se dissel 3 que | 


| passa de um treino com as armadilhas, enquanto que o é Etna jogo ruim) | | Es 
| outro é uma Sériê de missões com tarefas p para A ir, mas sem dúvida at 8 & Poucas mudan- | 
= como fazer um combo de 4 acertos, ou ganhar 5 O pon- guma ele dá man- | ças em relação aos 
fês em. imonos de 4Drssgundes "E sMpodE parse Cotas Epa 
ótimo desafio no papel, mas na prática, é quase impossí- de enconirada nos) 
vel realizar. Se uma armadilha que você ganhou não se 2 títulos anteriores 
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Cód.: 
Cód.: 
Cód.: 
Cód.: 
Cód.: 
Cód.: 
Cód.: 
Cód.: 
Cód.: 
Cód.: 


Cód.: RG 34 
Cada R$ 2,90 


Cód.: RG 39 
Cada R$ 3,50 


Cód.: RG 44 
Cada R$ 2,90 


Cód.: RG 49 
Cada R$ 2,90 


RG 34 - Cada R$ 2,90 
RG 35 - Cada R$ 3,50 
RG 36 - Cada R$ 3,50 
RG 37 - Cada R$ 3,50 
RG 38 - Cada R$ 3,50 
RG 39 - Cada R$ 3,50 
RG 40 - Cada R$ 3,50 
RG 41 - Cada R$ 2,90 
RG 42 - Cada R$ 2,90 
RG 43 - Cada R$ 2,90 


LN NS LP SS 


) 


NO ND ND ND ND ND NO NO NO 


Cód. 
Cód.: 
Cód.: 
Cód.: 
Cód.: 
Cód.: 
Cód.: 
Cód. 
Cód. 
Cód. 


Cód.: RG 45 Cód.: RG 40 Cód.: RG 35 
Cada R$ 2,90 Cada R$ 3,50 Cada R$ 3,50 


Cód.: RG 50 
Cada R$ 2,90 


RG 45 - Cada R$ 2,90 
RG 46 - Cada R$ 2,90 
RG 47 - Cada R$ 2,90 
RG 48 - Cada R$ 2,90 
RG 49 - Cada R$ 2,90 
RG 50 - Cada R$ 2,90 


: RG 51 - Cada R$ 2,90 
: RG 52 - Cada R$ 2,90 
: RG 33 - Cada R$ 2,90 


Assinale abaixo as referências e quantidades que deseja receber. 
: RG 44 - Cada R$ 2,90 


( 


LS SS SS US SS 


Cód.: RG 36 


Cód.: RG 37 
Cada R$ 3,50 
Cód.: RG 38 
Cada R$ 3,50 


Trena Soon pernas ! 17 


Cód.: RG 41 
Cada R$ 2,90 


Cód.: RG 42 
Cada R$ 2,90 
Cód.: RG 43 
Cada R$ 2,90 


Cód.: RG 46 
Cada R$ 2,90 
Cód.: RG 47 
Cada R$ 2,90 
Cód.: RG 48 
Cada R$ 2,90 


Cód.: RG 51 
Cada R$ 2,90 
Cód.: RG 52 
Cada R$ 2,90 
Cód.: RG 53 
Cada R$ 2,90 


Endereço: 


Cidade: Estado: Cep: 


Mande CHEQUE NOMINAL, CHEQUE CORREIO OU VALE 
POSTAL para a EDITORA ESCALA LTDA. Caixa Postal 16.381 
Cep 02599-970 - São Paulo - SP - Maiores informações, tel.: (0**11) 
266-3166 - Você receberá em sua casa sem nenhuma outra despesa. 
Não é necessário recortar sua revista. Basta enviar xerox ou cópia 
deste cupom. 


NO ND ND NO ND ND ND ND ND NO 


DIE HARD TRILOGY 2:. 
VIVA LAS VEGAS. 


FOR NTER RNA GS til 


O Você pode usar 
vários periféricos 


Os gráficos ruins | 
OAs músicas UA jo 

gabilidade é muito À 
presa | 
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Com 3 mini games diferentes para formar um jogo, Die Hard 
Trilogy 2 poderia ser bem melhor. Nós aqui da redação poderíamos ter 
usado estes dias que sas ane nao este game para fazer algo mais 

produtivo. Mas não, nada disso 
E 1 aconteceu. Bruce continua intoca- 
| do e este jogo não tem absoluta- 
| mente nada para oferecer. É o 
caso clássico da preguiça da pro- 
gramação. Ao invés de utilizar o 
tempo gasto para produzir o jogo 
em fazer um dos 3 jogos interes- 
santes, o time de produtores es- 
tava mais interessado em fazer 
par com o time de marketing para 
criar linhas de chamada como “Viva Las Vegas”. Em fato, a introdução 
do jogo, a qual não tem nada a ver com o jogo, realmente mostrou 
sinais de mais trabalho do que o próprio jogo. Supondo que você se 
preocupe com a trama deste jogo, nós daremos um pequeno toque so- 
bre o que esperar deste jogo. Estava havendo uma festa para comemo- 
rar o novo diretor da nova prisão de Las Vegas, tudo estava indo bem 
mas o inevitável acontece: Uma fuga... E surpresa, McClane deve fazer 
o que sabe fazer melhor. Sim o enredo até que é bom mas não conse- 
gue segurar a atenção até o fim do jogo. 

JOGABILIDADE 

Os produtores N-Space tinham uma boa fama. Jogos melhores 
(Duke Nukem: Time To Kill) foram cobertos por jogos não tão bons (Ru- 
grais, Tigershark) e jogos horríveis (Bug Riders). Com uma história como 

: mm esta, não sabíamos como Die 
Hard Trilogy 2 sairia. Bem agora 
você sabe. A segunda trilogia se- 
E gue exatamente o mesmo estilo 
do primeiro, o que realmente nos 
deixa uma pergunta, “Por que?” 
Por que a Fox Interactive deixaria 
para outra empresa fazer o que 
eles já tinham começado? (E exe- 
cutaram até que bem no primeiro 
DHT) Bom, em todo o caso, a tri- 
logia traz 3 jogos (se é que você pode chamar de jogo) dentro de 1. DHT 
tenta ser um jogo de tiro em primeira pessoa, um game de direção e um 


, 


jogo de tiro em ter- 
| Ceira pessoa, que 
| não consegue al- 
cançar nenhum dos 
3 objetivos. Muito 
1 parecido com o pri- 
É meiro jogo, qual- 
quer valor que pode 
ser extraído vem do 
E game de tiro de 3º 
pessoa. (0) problema é, este mini game vem com muitos 
defeitos. O caso é o trabalho da câmera e clipping. En- 
tão, não pode ver por trás da parede não é? Bem, sem 
problemas, pois você pode usar a física mal feita de 
McClane para olhar o que há por trás. Simplesmente 
ande até ela e dê uma volta de 90º e pronto, a câmera 
atravessa a parede e mostra o que há por trás dela. Esta 
opção pode ser desligada, mas isso leva a problemas 
de câmera irritantes. As outras jogabilidades são bem 
fracas. As sequências no esquema de Virtua Cop rodam 
como “ache o frame rate”, que rodam tão devagar que 
você irá até gritar “Hey, então é assim que a (motion 
sickness) parece?”. E você pode até esquecer de pas- 
sar pelas fases sem o benefício da Light Gun (nós reco- 
mendamos a Namco GunCon para as suas necessida- 
des.) As sequências de direção oferecem um bom frame 
rate, mas um controle horrível. Todo o objetivo é de im- 
pedir que os prisioneiros escapem, enquanto está ba- 
tendo em outros carros. Como já dito antes, se mais tem- 
po fosse gasto nestas sequências, não tenha dúvidas 
que seriam boas ou até divertidas. Então, quais vanta- 
gens DHT2 tem? Este jogo parece o sonho de qualquer 
fã dos gêneros: ele usa o mouse do PSX, volante, light 
guns e o velho controle dual shock. Eu tenho que admi- 
tir, este suporte faz com que o jogo seja muito mais di- 
vertido. Mas infelizmente, quando você está jogando um 
game de corrida ruim com um volante, ele não deixa de 
ser um jogo de corrida ruim. 

GRÁFICOS 

DHT2 sofre do que chamamos de “síndrome da 
3º geração". O PSX está agora na 5º geração dos títu- 
los, o que significa que muitos programadores tiveram a 


chance de fazer certo. Novas técnicas para um sistema 
de 5 anos de idade ainda são descobertas e aplicadas e 
jogos como R4, GT2 e Metal Gear Solid mostram isso. 
No entanto ainda há jogos por aí que ainda parecem 
estar presos na terra da 3º geração. O que é o caso 
deste jogo. Muito do problema vem das texturas que fi- 
cam muito feias e destorcidas quando ficam muito próxi- 
mas. Isso não aparece nas sequências de tiro em 3º 
pessoa e de direção, mas está permanente nas sequên- 
cias de tiro em primeira pessoa e o frame rate mostra 
isso. Algumas outras texturas brandas parecem legais e 
o frame rate permanece sólido em muitos casos. As ex- 
plosões são boas e muitas animações para McClane 
estão muito boas assim como a dos inimigos. 

SOM 

Os efeitos sonoros estão na média. Você tem ba- 
rulhos de tiro, gritos, vidros quebrando e tudo mais, mas 
tudo isso quase não é notado. O que é notado no entan- 
to é a música. Não por ser boa, mas por ser irritante. A 
doutrina de PR que é o mesmo cara que compôs a trilha 
sonora de GO, fez a música para este jogo. É um techno 
lavado que realmente não tem alma e fica muito melhor 
com o som baixo! E como este, o tema de Rap do jogo é 
feito por um rapper do subúrbio — um artista que deve- 
ria provavelmente continuar no subúrbio. 


E POR FIM 

Tentamos nos divertir com DHT2, mas realmen- 
te não há nada para se divertir. Ele em partes tenta ser 
igual ao Ridge Racer, Virtua Cop, e Syphon Filter e falha 
nos 3. Nós sabemos que é tentador pegar este jogo de- 
vido aos 3 games diferentes que estão nele, mas a úni- 
ca ação que irá encontrar aqui é você reclamando en- 
quanto está atirando ou fazendo uma perseguição de 
um carro. 
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POUCO DE 
CONTROLE. 
ESTAMOS FALANDO 
DO JOGO, NÃO DO SHOW 


Só porque South Park tem um gosto que não ad- 
quirimos ainda, não significa que não podemos apreciar 
algumas coisas aqui e ali no jogo do Nintendo 64. O pro- 
blema de SPR é que barulhos de “Pum” e palavrões não 
podem garantir a liderança ou supremacia nos jogos de 
Kart é muito ruim que cada jogo deste gênero seja com- 
parado com o velho Mario Kart, mas SPR tenta te distrair 
de controles pobres e uma física perdida, com boca suja 
e um humor negro que não se encaixa. A gangue está 
toda aqui para a glória e esta é a vantagem de SPR. 

Jogabilidade 

SPR é muito desafiador e fará com que você fi- 
que com personagens por toda a tela enquanto procura o 
seu caminho para chegar ao final no modo championship. 
Isso não é porque SPR exige muito de sua habilidade e 
talento. E sim porque o controle e a física estão completa- 
mente perdidos e as pistas diferentes são muito confu- 
sas. Um controle bom é o mais importante para jogos como 
este, pois você deve pegar moedas e perseguir os perso- 
nagens que estiverem na sua frente por todo o tempo. 
Em algumas das pistas complicadas é difícil você ficar 
orientado com a tela devido aos gráficos no estilo de Sou- 

th Park. 


PLAYERS LEFT TO SHOOINE 
PMDE bs] an 


CARSCL St 


Uma parte muito forte do jogo é o som. O visual do 
jogo já faz um grande trabalho em te transportar para a 
pequena cidade no Colorado, mas é o som que faz a maior 
parte do trabalho. Sim, nós já dissemos a você que gosta- 
mos da língua suja e puns assim como todo mundo, mas 
foi com a variedade de sons que nos apaixonamos. 

Gráficos 

Realmente parece que você está correndo dentro 
de um episódio de SP. Nós sempre dissemos que um jogo 
do SP significa que os produtores não precisam se preocu- 
par com a aparência do jogo. Em todos os casos o mundo 
simples em 2D de SP foi adaptado muito bem e trazido 
para o mundo 3D com o poder do Nintendo 64. Fãs do jogo 
de tiro de SP que saiu à alguns anos atrás, podem ficar 
enjoados de ficar correndo pela cidade de SP, pois ela pa- 
rece o mesmo. No entanto há uma grande detecção de 
problema de colisão aqui. Em algumas vezes você está 
para fazer uma curva sem problemas, mas de repente você 
muda de posição e fica de frente para o poste. Então, como 
se o jogo tivesse consertando um problema ele irá te pas- 
sar para o outro lado, com a mesma velocidade que esta- 
va. 

Finalizando 

SPR tem 
muito potencial 
mas os problemas 
de controle e nave- 
gação são demais 
para deixar de 
lado. Muitas vezes 
você não sabe o 
que era para fazer 
e como fazer uma 
determinada tare- 
fa. E se não era um 
destes problemas 
era o outro. Jogar 
o game e tentar fa- 
zer com que ele 
seja divertido é um 
desafio e tanto. 
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= Nós não sabemos que pode- 
res demoníacos fazem a molecada 
jogar estes RPGs simples (Pokémon 
Yellow, Blue e Gold, do Game Boy 
Color), mas nós sabemos que não os 
jogam por: história, som ou gráficos. 
| Isso leva a uma conclusão. É tudo 
| sobre pegar personagens e conseguir 
' upgrades para eles, e o mais impor- 
tante, batalhas. Com isso em mente, 
o segundo time de produtores da HAL 
Laboratories fizeram um engenhoso 
add-on para os jogos de Poké <émon 
| para o Game Boy. Diferente de mui- 
tos add-on para jogos do PC, este 
* aqui junta duas plataformas com um 
* novo acessório, o transfer Pak. A idéia 
básica é de plugar o seu Pokémon 
' Blue, Red, ou Yellow e transferir os 
' Pokémon que você pegou e usá-los 
em um mundo 3D em batalhas base- 
' adas em turnos no Pokémon Sta- 
dium. 


No Stadium Mode do game, 
* umijog ogador completa 80 batalhas di- 
rentes, divididas em 4 campeona- 
ES tos. Se você vencer o Stadium Mode 
E poderá desafiar o treinador de Poké 
E 


' mon definitivo, MewTwo, assim como 
um modo secreto que te dá mais 80 
| batalhas novas. Não há modo de 
] você detonar o modo especial sem 
à a treinado a sua elite de Pokémon. 
a 4 jogadores competem uns con- 
ne os outros em uma batalha com 
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opções configuráveis. Você pode es- 
colher Pokémon pré determinados para 
estas batalhas, mais isso faz com que 
fique muito previsível pois suas técni- 
cas de combate não são escolhidas 


pelos jogadores. Você também pode do 


selecionar versus rápidos e fáceis e 
batalhas aleatórias. Lutar com todos os 
líderes dos ginásios que apareceram 
rosieges do Pokémon do GB e ganhe 
8 Pokémon semi-raros ou raros que 
você pode adicionar para o seu time 
do GB ou Pokédex! Pegue controle to- 
tal sobre o seu PC Boxes e examine o 
tipo, grupo e movimentos de seu Poké- 
mon. Você também pode ver tabelas 
que mostram movimentos, habilidades, 
números de ID, localizações e áreas e 
muito mais em uma tela. Isso faz com 
que você compare facilmente os novos 
Pokémon que pegou com aqueles que 
já tinha. Organize o tipo e guarde uma 
PC Box inteira (que guarda até 30 
Pokémon) no N64 ou GB. 240 Poké- 
mon podem ser guardados em um car- 
tucho de N64. Você pode até dar um 
box cheio de Pokémon para um ami- 
go. Guardar itens no cartucho do N64. 
Você não pode dar eles para um ami- 
go pois os números de ID do GB de- 


vem ser iguais, mas isto liberta mais 


sala no seu inventário 
do GB. 400 itens po-. 
dem ser guardados 
em 4 diferentes caixas 
de ID. Examine e prepare 
suas técnicas de Pokémon. / 
Veja todos os ataques a 
porcentagem de acerto e 
tudo o que ele faz. Um Poke- 
déx expandido permite que você  « 
olhe seu Pokémon e mostre um 


mapa com a área detalhada onde você 
pode pegá-lo no GB. Troque os Poké- 
mon com seus amigos usando uma tela 
fácil de troca. Jogue o Pokémon Red, 
Yellow ou Blue na tela de sua TV usan- 
o modo GB Tower Mode. A emula- 
ção é perfeita, mas a HAL também deu 
um adiante. Você pode destra- 
var duas opções de velocidade que 
permite que você jogue os seus Poké- 
mon do Game Boy com hiper 
dade. Isso ajuda muito se quiser 
dar mais poder para um Pokémon e faz 
o máximo de batalhas em 
pouco tempo. Colecione troféus por ba- 
talhas que vencer. Tente pegar um de 
cada Pokémon para destravar um se- 
gredo. Compita em quatro mini-jogos 
estilo Mario Party para até 4 
res. Veja fotos de seu Pokémon no 
modo Gallery Mode e você pode impri- 
mi-los. Veja todos os 151 Pokémon 
com todos os ataques e defesas no 
glorioso mundo 3D. pode 
ver nesta lista de características, Poké- 
mon Stadium é cheio de coisas boas 
que com certeza farão que os usuári- 

os de Pokémon no GB fiquem salivan- 
do. Não, não é um RPG, não tem uma 
história nem um modo de aventura. 
Pokémon Stadium é um add-on dife- 
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rente baseado no popular modo EE 
seum Battle Mode do GB e não ape- 
nas para melhorar os jogos do GB, mas 
também me fez voltar e investir ainda 
mais no Pokémon Yellow. Sim, a atra- 
ção principal é em ver o seu Pokémon 
em 3D e o Stadium realmente faz o tra- 
balho quando o assunto é trazer as cri- 
aturas para a vida. Mas as batalhas re- 
almente ficam sem sentido se os Poké- 
mon que está usando não são seus. 
Mesmo que o modo Pokémon Stadium 
seja considerado a atração principal, o 
Gym Leaders Castle é provavelmente 
a característica que os usuários do GB 
irão gostar mais. Toda vez que você o 
detonar, você é recompensado com 1 
dos 8 Pokémon. Para muitos jogado- 

res que não tiveram a chance de tro- 
car com os amigos, esta é virtualmen- 
te a única maneira de ter um Pokédex 
completo. 

Para aqueles que gostam de 
mais ação, há também 9 mini jogos ins- 
pirados em Mario Party. Alguns como 
Clefairy Says e Ekan's Hoop Hurl fa- 
zem uma boa mini batalha de 4 joga- 
dores, mas alguns dos outros jogos são 
apenas “esmagadores de botões“ que 
não irão te manter muito interessado. 
O GB Tower Mode, o modo mais útil 
para os fãs de Pokémon do GB é pro- 
vavelmente o modo Pokémon Lab 
onde você pode organizar tudo, com- 
parar os Pokémon e assim por diante. 
Uma vez que usar o Lab, você irá per- 
ceber como os sistemas de menu do 
GB são precários. Ensinando aos seus 
Pokémon movimentos como Tms e 
Hms são feitos realmente, pois gopia 
você pode ver o que cada máquina faz 
e qual Pokémon pode aprender m Ro 
mentos — são estas maravilhosas adi- 
ções que fazem pensar que muitos ou- 
tros títulos originais estão para vir para 


Todas as batalhas acontecem 
em arenas fechadas, com cenários de 
fundo simples baseados na série do 
Anime. Os ambientes não são impres- 
sionantes, mas isso é por uma razão. 
É nos Pokémon poligonais que está a 


coisa. Estas belezas não SAGAS 
altamente dei 


tes da: TV, eles também se movimen- 


tam de um modo que faz parecer que É 


a Nintendo achou um jeito de fazer 
Motion Capture. As animações dos 


pássaros também são impressionantes | 


e cada um dos 151 Pokémon tem uma 
animação própria (e hilariante). Há tan- 
tos detalhes que é impossivel listar to- 

dos. E o melhor de tudo é 
rate é 
resolução foram muito bem feitos e po- 


dem ser entendidos e navegados com | 
sem precisar de um manual. | 
Ao todo a aprese Estaca rn, dojogo | 


rapidez, 


E muito boa, mas não pode competir 


com jogos de ação ou plataforma devi- | 


EE a mancada nos ambientes. 


talhadas mas também | 
parecem muito com suas contra par- | 


questao E 
muito bom. Os menu é de alta | 


A área que mais desapontaem um 


Pokémon Stadium é o som. A Ninten- 


do adicionou os barulhos que são mar- 
cas registradas do Pikachu para a ver- 


são americana, eles não estavam na 


japonesa e você pode ouvir algumas É 


das vozes nos mini games, mas é tudo. 


As músicas são terríveis, fazendo com 


que tudo pareça realmente ruim. Sim, 
as músicas são bem melhores que as 
do GB, mas o 


Nintendo. Os barulhos das batalhas 
estão todos na média. 


É divertido, é inteligente e com 
muitas o opções | legais e é são fãs de 
Pokémon. As únicas reclamações vão 
para o audio fraco e por não haver um 
modo de lutar com o seu amigo para 
ganhar o Pokémon dele ou não ganhar 
experiência Pokémon Stadium dá um 
grande passo em ligar um video game 
de mão com um m console para uma ex- 
periência de jogo mais completa. A Nin- 
tendo está no caminho certo e vere- 
mos mais Transfer Pak compatível com 
mais títulos do N64 (assim como uma 
compatibilidade expandida entre o GBA 
e Dolphin) no futuro 


audio não chega nem 
perto dos lançamentos recentes da 


|| O Ótima interface O N 
|| Os Pokémon deta- 
| lhados e bem ani- 


expansion dos títu- 
d| los do Game Boy 


CONTRAS 


|| mados O Add-on/ | 50 gráfico de fun- 
do Poucas “falas” LE 
dos Pokémon 
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Bem à tempo para, março, vem Supercross 2000 
de Jeremy McGrath, um jogo de corrida de motocicleta 
meia boca da Acclaim Entertainment. O jogo, desenvolvi- 
do pelo estúdio da companhia Salt Lake City em Utah, 
tinha muito a prometer quando foi começado à 1 ano atrás. 
Mas infelizmente, poucas das ambições que foram feitas 
para o produto foram feitas adequadamente o que nos 
deixa com um jogo de Motocross que falha em tudo a não 
ser em nos deixar chateados. E quando comparamos 
McGrath com o já lançado Supercross 2000 da EA e o 
espetacular Excite Bike 64 que está para chegar, ambos 
Ótimos jogos, não há desculpas para o lançamento des- 


“Jogabilidade. 

McGrath oferece uma seleção básica de motos, 
pilotos, pistas, manobras e opções que os (dirty bike) es- 
peram. O problema é que tudo isso é muito básico. E isso 
pode ser dito para todo o jogo com algumas exceções 
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que também são muito pobres. A maior reclamação que 
você pode esperar de Supercross da EA era que, tirando 
os belos gráficos, opções, física realista, havia muita difi- 

culdade para controlar nas curvas. Você se sente amu 
vamente perdido. McGrath | 
da Acclaim joga toda a físi- & 
ca pela janela. Enquanto que | 
o título tem um rápido senso | 
nele, os motoqueiros sujos 
(dirty bikers) não se preocu- | 
pam com as leis da gravida- | 
de, facilmente despreza a 
inércia na curva que você faz sem perder velocidade ou 
sensação. O direcional analógico é usado para manipular 
os pilotos, os quais junto com | 
a frame rate que dá muita | 
mancada é difícil de contro- | 
lar em certas áreas. Baten- | 
do em paredes invisíveis e | 
objetos ao lado da pista é co- | 
mum e quase sempre faz | 
com que você pare brusca- [E 
mente. Por sorte devido a física do jogo não ser baseada 
na realidade, é fácil atingir força total um minuto depois. 
Adicionando insultos para a reclamação, a Al de McGrath 
podemos dizer que é um muito ruim. No modo Beginner, é 
possível simplesmente apertar o botão de aceleração, man- 
ter a moto longe das paredes e chegar em primeiro lugar. 


CosmAON 


> POSITION 
6/8 
LAP 
214 
LAPTIME 
0:10:03 


O modo Pro é um pouco mais difícil pois 
a Acclaim empregou um truque barato 
para fazer as corridas muito mais rápi- 
das, mas mesmo com isso é fácil de 
vencer. Nós não tivemos problemas em 
pegar a melhor colocação na dificulda- 
de mais difícil na primeira vez que jo- 
gamos. O modo Stunt, bem na média, 
oferece uma seleção decente de tru- 
ques que podem ser êxecutados com 
o direcional analógico e o botão R. 
Fazê-los durante as corridas é inútil 
pois nenhum deles realmente satisfa- 
zem de um ponto de vista visual e eles 
não afetam na jogabilidade. A Acclaim 
Sault Lake City tem muitas áreas que 
encorajam manobras (como crateras e 
rampas) onde pulos e truques são en- 
corajados. Mais uma vez devido ao sis- 
tema de física, transforma o que pode- 
ria ser divertido em uma coisa muito 
chata. O sistema de criação de corri- 
das faz bem o trabalho sem maiores 
problemas. É simples e fácil de usar, 
permitindo que os jogadores façam ra- 
pidamente suas pistas. Infelizmente as 
pistas não podem ser inteiramente per- 
sonificadas (com texturas diferentes, 
efeitos de temperatura e etc.), mas por 
fim a característica é bem vinda. 
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Multiplayer 
O jogo permite que 4 jogado- 
res joguem as corridas contra o 
frame rate, o que sempre atrapa- 
lha. O frame rate que não para 
desafiar os humanos com uma ve- 
locidade de lesma, deixando-os 
sem um senso do controle. Sen- 
do que McGrath não vale a pena 
no modo de 1 jogador é triste ver 
que ele falha neste modo também. 
Gráficos 
A Acclaim sempre se dá bem 
com gráficos, com exceção de McGra- 
th. Considerando a filosofia mais recen- 
te da companhia o qual julgando pélos 
gráficos podemos pensar ser “jogabili- 
dade é o inimigo mortal dos gráficos”, 
nós pensamos que pelo menos este 
jogo teria a mesma qualidade visual do 
jogo de moto da EA. Infelizmente não 
chega nem perto e comparado com o 
jogo da Nintendo que está para che- 
gar Excite Bike 64, McGrath é de dar 
pena nos gráficos (e jogabilidade). A 
Acclaim tem, acreditamos, noção com- 
pleta sobre captura de animações de 
pilotos. Como uma vassoura ele vai da 
esquerda para a direita quando o dire- 
cional é pressionado, ele não se curva 
nem nada. Do ponto de vista dos joga- 
dores, parece que os pilotos estão sen- 
do aprisionados por suas motos, que 
fazem sua própria curva robótica por 
vontade própria. Os ambientes também 
não são muito bonitos. Eles são varia- 
dos em design de arenas abertas chei- 
as de pulos curvas até pistas fechadas 
com muitas curvas e etc. Novamente 
ainda preferimos o Supercross 200 da 
EA que parece ser muito superior. Ele 
é rodado em uma resolução mais alta 
e tem texturas muito melhores e a fra- 
me rate é bem melhor, algo que não 
podemos dizer para McGrath. 
Som 
Bem está tudo aqui. O barulho 
dos motores, os anunciadores chaman- 
do, as batidas, tudo o que você pode- 
ria pedir. O jogo também traz uma mú- 
sica de fundo punk da banda Offspring 
que se encaixa muito bem com o jogo. 
Mas você deve saber que um som ade- 
quado não conseguiu salvar este jogo. 


Bem aqui estamos novamente. Com- 
parado com o jogo que já foi lançado 
da EA Supercross 2000, Jeremy 
McGrath vem pior em todas as cate- 
gorias da jogabilidade até os gráficos. 
O jogo parece uma mistura de um con- 
trole não realístico, nenhuma física 
notável para ser encontrada, um modo 
de 4 jogadores que não dá para jogar 
e gráficos que parecem simplesmente 
estão atrasados no tempo. 
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9 Sistema de cria- 
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Vamos direto ao ponto: Virtua Cop 2 para o DC 
não é um jogo em alta resolução, com 60fps que estáva- 
mos esperando. Nós aqui somos fãs dos dois VC origi- 
nais (para o Arcade e Sega Saturn), e especialmente da 
versão de VC2 para o Saturn. Para aqueles ld não es- 
tão informados, VC2 para 


legal, quase tão bom 
quanto a versão de Virtua 
Fighter 2 para o Saturn. 
Agora, vocês devem es- | 
tar pensando A versão do 
jogo para o DC está me- 
lhor, certo? O DC é muito ERRA 
mais poderoso que o Saturn e e irá parecer lindo; certo? 
Bem, se é isto que está esperando, então você irá ficar 
desapontado. O primeiro alerta que você vê quando liga 
este jogo é o logo Windows CE que aparece, este é o 
primeiro sinal que é uma adaptação do PC para o DC. 
Dali, o jogo te dá boas vindas com uma boa lista de op- 
ções e não há nenhuma reclamação maior para a jogabi- 
lidade. Se você já Jogou Vez, então você ficará feliz em 


E | saber que não há 
Ss DREAMCAST 


nenhuma diferença 
VIRTUA COP 2 


| O Uma boa lista de Ne 
opções 


| Não mudou quase 
| nada 


Sa 
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(0.33.190.219-9 > 13.483-X > 17.089 > 30.04.82) 


A SEGA PODERIA DAR 
4 TRATO MAIOR A ESTE GAME 


na jogabilidade. Você é um policial e atira nos caras, tenta 
não acertar inocentes e no fim de cada fase luta contra um 
chefe poderoso. Você terá que calibrar um pouco a Light 
Gun do DC antes de jogar, mas ela funciona muito bem e 
se você não gosta de armas, jogar no controle é tão bom 
como em qualquer outro jogo. Toda a jogabilidade está lá 
com todos os bônus extras que você recebe com a sua 
mira (que você ganha mais pontos atirando nas mãos dos 
inimigos e os desarmando). 

)s gráficos 

Graficamente, o jogo não parece tão mal... Se for 
comparado com House of the Dead para o Saturn. O jogo 
é uma adaptação do PC e nada mais além disso, a Sega 
não gastou mais algumas semanas para deixar o jogo real- 
mente bonito e melhorado na área gráfica como: resolu- 
ção, frame rate, luz e o que for. Se você não ligar para isso 
VC2 está muito bom. Mas todos sabemos que o DC tem 
capacidade de fazer muito mais do que isso. 

Finalizando 

Mesmo assim, mas não fique desapontado, ao in- 
vés de uma adaptação no estilo de Soul Calibur do Arcade 
para o DC. Pelo preço que os games de Dreamcast estão, 
você pode comprar e jogar o do PC, que a sensação é a 
mesma. 


RING 


É um survival horror ou o equivalente 
v aum filme licenciado japonês? 


O jogo começa bem parecido com Resident Evil: 
você deve vasculhar o laboratório por pistas e interagir com 
garotas do escritório e um policial estranho que usa muitos 
piercings. Neste mundo (o que parece ser a versão de 1950 
do laboratório), você começa com uma arma e uma lanter- 
na e fica sendo perseguido por macacos humanos assas- 
sinos que pulam para cima de você em cada esquina. Você 
é equipado com uma flashligh e toda a luz é em tempo 
real. Se alguma coisa for pular em você, não o verá até 
que vire. Andar pelos ambientes escuros de Ring é muito 
divertido e oferecem muitos sustos a cada canto que você 
passa. Quando você entra em uma sala, você escuta algo 
se rastejando fora da tela, você pode não querer mudar 
para a visão em 1º para ver o que te espera. 


O conceito de luz e sombra parece ser melhor do 
que em Code Veronica. O controle em Ring é muito pareci- 
do com o de RE, mas houve algumas falhas na jogabilida- 
de, quando as criaturas pulam em cima, você perde a vi- 
são de tudo e deixa que elas te mordam por volta de 5 
segundos. Há um problema de ataque de inimigos 
que não estão na tela, mas a mira automática o ajuda 
neste problema. Os seus inimigos também entram em 
convulsão, sangram e gritam até que você os deixe, 
belo toque. Muito ruim que Meg perde a sua habilida- 
de de mirar em inimigos pequenos quando a sua 
flashligh acaba, você fica sem ajuda até conseguir 
uma nova. 


Ring pega muito emprestado de RE, talvez 
até demais. Os itens limitados “a caixa de armazenar 
Os itens” também estão aqui e você só pode gravar 
quando achar um projetor LCD (uma peRtina de es- 
crever, será que você 
reconhece?). Por fim há 
um loading dinâmico 
para os ambientes do 
jogo, então mesmo que 
você tenha que ver as 
portas se abrindo entre ' 
os locais, a porta que se 


abre revela o que 
tem na próxima sala 
ao invés de escuri- 
dão. Pena que es- 
tes loads dinâmicos 
não são usados | 
quando você abre a 
tela de itens, o que 
leva uns bons 4 ou A 
5 segundos. Há 4 ti- Ca 
pos de câmeras em Ring, o normal usa o estilo básico de 
câmeras em lugares fixos de RE, enquanto que as outras 
são câmeras dinâmicas e visão em 3º pessoa. Estas são 
todas feitas muito mal, e o jogo é muito mais jogável com 
a opção normal de câmera (nota: você não pode mudar os 
modos de visão dentro do jogo atual.) Ring tem seus pro- 
blemas no aspecto de combate. Os modelos e as anima- 
ções são bem medianos, o som também e a música é ter- 
rivelmente repetitiva. Não é um jogo bom em particular, 
mas Ring é estranho o bastante para garantir algumas 
horas de jogo, o 
que é mais do que 
nós podemos dizer 
sobre a maioria dos 
jogos que passa- 
ram por aqui. Nós - 
não recomendamos 
importar este jogo 
pelo preço total, 
mas se você achar 
uma cópia de Ring na parte de liquidação de seu importa- 
dor por U$20, você irá provavelmente querer ver como é. 


DREAMEAST 


'O Os gráficos são | 

muito escuros O Al 
| jogabilidade o Ash 
| músicas 


| 
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da bem que uma tonelada de desafios táticos estão dispo- 
níveis nestas missões. Isso varia de tiros em balões idiotas 
até encontros com inimigos múltiplos e o introduz à bata- 
lhas aéreas com aviões com Al. Para fazer suas próprias 
missões, você pode escolher o modo Free Flight, onde você 
escolhe um local e coloca os inimigos em um ponto relati- 
vo. Infelizmente, você não pode colocar aliados, então é 
essencialmente você contra o mundo. 

A jogabilidade 

O controle é muito bom, enquanto que o direcional 
analógico é usado para 
controlar o vôo, o contro- 
le digital é usado para 
mudar de câmera, ativar UR 
o breque aéreo e aumen- 
tar ou diminuir a sua mar- 
cha. A e B controla a ve- 
locidade, Y atira, X ativa 
um modo de free-look, | 
onde o seu avião segue tudo que estiver na mira. Para 
vocês que estão chorando por um combate 1 contra 1 com 
seus amigos, ADF tem um modo de 2 jogadores com a tela 
dividida ao meio e também suporta ligação de cabo (wooo- 
hoo!). Você deve ser bom em se desviar dos mísseis, pois 
quase sempre o cara que atira o primeiro míssil vence. 
Malditos mísseis de longa distância, não há nenhum jeito 
de configurar a munição ou as armas. Você não pode es- 
colher as armas para lutar com seu amigo e também a ba- 
msn Gos do Can talha é sempre em mar aberto. ADF parece muito mais im- 
anca dela o PO pressionante que o original, com aviões mais bem feitos 
apenas pilotar no bom é rela vão er A | ora dos assim como o restante. Não há slowdown ou LOD visíveis. 


jogadores irão optar pelo modo Fighter Missions, o qual a do 
primeira dúzia ou mais de missões o ensinam manobras, ásia do ADE nad qui legal, masa via 
do Split S até o Immelmann Turn. Graças ao fantástico chegam muito per- REGE 
sistema de ensino do jogo, você pode aprender estas ma- to da perfeição. 

nobras sem erro. Você rapidamente irá ignorar o anunci- Ro 
ador japonês que sempre ficará te repreendendo à cada Ê Epi dia, 
erro que fizer. Estudantes de japonês ficarão bem famili- Su E ETege po 
ar com os termos acrobáticos japoneses, com frases como Selellio ad 
“tente novamente seu idiota!”. A nossa reclamação maior diano, mas dá man- 


N l ) is m 
com a Fighter Mission é que você deve completar estas cadas em um Mons | (crárICO (172) (INovação [1 5) 
te de característi- 


| missões chatas antes >. Ra 
ETs cas que os usuári- PR! Cotia E E + 


| de destravar as missões dedo PEnassAraio 
| que são legais. Alguns p Ê 
por anos atrás. 


| de nós já vem jogando Qual 

| simuladores de aviões à ualquer um que MME o As batalhas o A 

| muito tempo (quem não 9ºstou de AD e só HEESE jogabilidade 

| aa : sentiram que faltou [RM ( CONTRAS 
| lembra do ótimo jogo um pouco de contli- REAR bo som desexpio: 
| para o PC Aces Over E ADO fi | sões | 
| Pacific?), será que te- us pocem (IC E 
mos mesmo que provar que sa BemICê dar voltas perfeitas o 
de 360º antes de jogarmos as coisas boas do jogo? Ain- 


Colocando um simulador 
de vôo em um console é 
muito legal e adicionando 
batalhas aéreas para a 
mistura é ainda melhor. 

RE Enquanto que o AD origi- 
nal da CRI realizou os desejos dos fãs de acrobacias com 
controles de vôo realísticos e repleta de missões, todo o 
resto estava insatisfeito por não haver batalhas. A sequên- 
cia devastadora, chamada de Aero Dancing F, conseguiu 
consertar este erro das batalhas, mas será que conse- 
guirá balancear o realismo com a diversão? Na tela de 
título, ADF te dá duas escolhas de controles: normal e 
real. Enquanto que o modo normal de algum modo tem 
um controle de vôo no estilo arcade (mas mesmo assim 
realista), o modo real, 
como já diz o nome é 
muito mais realista e 
está mais perto do con- 
=| trole de verdade. ADF é 
um jogo surpreendente- 
mente, você pode pilotar 


AERO DANCING F 


| 48 GAMERS - gamersDedescalacom.br | 


Toda Linha de Produtos Apple na 


GUTENBERG 


iMac G3/400 DV - PowerPC G3 400Mhz - Pronto para Internet 
= RAM de 64MB = 10GB Hard Disk = DVD-ROM de 4x = Modem interno de 56Kbps 
= Ethernet 10/100Base-T = Monitor de 15” integrado = Memória de vídeo de 8MB 
= Cores: BlueBerry, Grape, Lime, Strawberry e Tangerine 


iMac G3/400 Special Edition - PowerPC G3 400Mhz 
Pronto para Internet 

= RAM de 128MB = 13GB Hard Disk = DVD-ROM de 4x 
= Modem interno de 56Kbps = Monitor de 15” integrado 
« Ethernet 10/100Base-T = Memória de vídeo de 8MB 

= Cor: Grafite 


R$ 4.390,00 


iMac G3/350 - Processador PowerPC G3 / 
350Mhz - Pronto para Internet Ê 
= RAM de 64MB = 6GB Hard Disk 


= CD-ROM de 24x Interno 

«= Modem interno de 56Kbps [E e 

» Ethernet 10/100Base-T e. 

= Monitor de 15” integrado E 6 

= Memória de vídeo de 8MB R$ 3.390,00 
a E] 


Cor: BlueBerry 


iBook - Notebook com Processador PowerPC G3 de 300Mhz 
- Pronto para Internet 

= RAM de 32MB = 3.2GB Hard Disk = CD-ROM de 24x 

= Modem interno de 56Kbps = Monitor de 12,1T 

= Ethernet 10/100Base-T = Memória de vídeo de 4MB 

= Cores: Tangerine e BlueBerry 


É Think different: 


: | Info SZ04 
(E Authorized Reseller GUTENBERG 


Preço e taxas estão sujeitos a reajustes sem prévio aviso, conforme política cambial do governo. Produtos em reais. Financiamento sujeito a aprovação de cadastro. 
Promoção por tempo limitado ou até final do estoque. Todos os produtos não incluem frete, a instalação fica à cargo do cliente. A entrega pode variar de acordo com o estoque disponível, 


ORIGINALIDADE: 


DIVERSÃO: 3.0 mãos à; 


NOTA FINAL: 30 
REQUERIMENTOS: fe 


Mínimo: Pentium 166, 16MB RAM, 
20 MB de HD, CD-ROM 4x 


“| Recomendado: Pentium 333, 64MB 
RAM, 100 MB de HD, CD-ROM 16x 


Demorou mas 
finalmente ele | 
e "E está em nossas 
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[4 O Rally nunca pegou na América do norte como nc 
resto do mundo, o que provavelmente explica porque ur 
dos jogos de rally mais populares do PC chegaram as 
lojas dos EUA 2 anos depois. Colin McRae Rally tem sidc 
o melhor nas vendas desde seu lançamento no reino uni. 


| do em 1998, mas a única maneira dos fãs deste estilc 
| jogarem este game era pegando os demos ou importan. 


do diretamente. 

Apos É a criação foi novos escritórios na Califórnia 
a Codemasters decidiu tra- É 
zer a sacola européia para | 
a audiência norte america- 
na um dos simuladores de 
rally mais divertidos que já 
foi lançado. Colin McRae e 
Rally, distribuído nos EUA | 
pela Activision, pode ter 4 
perdido o seu cheiro de carro novo o há alguns : anos  airás 
(está previsto a ser substituído por uma seguência aind: 
este ano), mas ainda é um grande título de corrida que 
oferece muita jogabilidade profunda para fãs de simula 
dores e de arcade. 


Para quem não conhece, Colin McRas é um cam 
peão escocês de rally, o qual com suas proezas por trá: 
das rodas de um Subaru Impreza o garantiu muitos títulos 
A sua participação em CMR é bem simples, ele tambén 


| fatora de forma destacada os tutoriais bem feitos do jogo 
| Através da opção Rally School no menu principal, voc 


pode correr através de muitos treinos interativos, con 


sá 


McRae dando dicas e mostran- 
do truques com seu sotaque es- 
cocês. Uma vez que você conclui 
a Rally School, você tem a opção 
de participar em uma Single 
Race Time Trial, um rally multi es- 
tágio ou um campeonato de tem- 
porada que o coloca em 52 fases 
em 8 países. No modo multi- 
player você pode jogar 1 contra o 
outro em uma máquina simples 
com a tela dividida ao meio de 
CMR e modos baseados em tur- 
nos ou pode se linkar entre 2 a 8 
jogadores via um serial/modem, 
LAN ou conecção via Internet. 


Corredores de rally solitários 

O Rally é um esporte mui- 
to muito solitário que não envolve 
a disputa intensa nas corridas en- 
contradas em um circuito conven- 
cional de competição. CMR emu- 
la muito bem este sentimento so- 
litário de corrida. Se você é um 
aficionado em simulação, pode 
ter uma reclamação com o jogo, 


| que junta os carros por di- 
gestivos 2 ou 3 minutos, 
mas o desafio e a varie- 
dade de cada junção com 
os outros carros é de 1º 
classe. Não importa se ti- 
ver atravessando um lago 
escocês congelado ou 
atravessando muitas mon- 
tanhas em Córsica, você 
irá encontrar umas distra- 
ções de direção para fazer você 
esquecer a mancada da compa- 
nhia na estrada. O modelo de fí- 
sica bem feita de MCR é a ver- 
dadeira estrela, pois faz um gran- 
de trabalho em reproduzir o sen- 
timento de dirigir veículos de 2 ou 
4 rodas sobre superfícies diferen- 
tes. 


Carros Usados 
O jogo oferece 8 máqui- 
nas de Rally licenciadas, assim 
como uma grande variedade de 
carros bônus para matar a sua 
sede por veículos de rally. Mode- 
los de Suburu, Mitsubishi, Toyo- 
ta, Ford, Volkswagen, Seat, Re- 
naulte Skoda estão caracteriza- 
dos principalmente. Também há 
um modo de setup para deixar 
seu carro adequado para as con- 
dições da pista. O modelo de 
dano também está implementa- 
do, assim como a sua facilidade 


de tempo de reparo que segue a | 


cada par de estágio (se você di- 
rigir como um orangotango, então 


não terá tempo para consertar o 
carro antes do próximo evento). 

O som e gráficos 

Alguns ótimos audios aju- 
dam a manter a atmosfera de 
MCR. Particularmente os efeitos 
sonoros e nada é melhor do que 
o seu co piloto (com a voz real 
do parceiro de Colin McRae Ni- 
cky Grist), que mantém você in- 
formado dos perigos adiante. Os 
gráficos melhorados de Direct- 
3D por outro lado, são bem cla- 
ros, mas não se comparam, com 
os outros jogos do mercado. Vi- 
dros da janela opacos, alguns 
pop-up e um casamento pobre de 
3D e 2D (os carros parecem es- 
tar flutuando na pista quando vis- 
tos da perspectiva de fora do car- 
ro) são algumas das característi- 
cas fracas associadas com a en- 


** gine gráfica do jogo. 


Velho Vs. Novo 

Mesmo com um grande 
número de rallys que estão por aí 
da EA, Infogames e até Code- 
masters, Colin McRae consegue 
ainda manter o seu lugar e mere- 
ce a sua consideração de muitos 
entusiastas de corrida para o PC. 
Mesmo que o seu visual meio 
antigo possa impedir que ele al- 
cance a nota máxima, uma carac- 
terística importante para este jogo 
de 2 anos é que ele roda muito 
bem em sistemas mais antigos, 
o que não é uma má coisa. 
A ) 
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PUBL LICADO: | 
JOGADORES: | 
GENER (Advent 


La NÇAD 
Salve o herói! 
Salve sua man- 
são! Salve seu 
dinheiro! Está 
chegando! 
Ahhhhhhhh!!! 


Mínimo: Pentium 166, 16 MB RAM, 
100 MB de HD, CD-ROM 8x 


Recomendado: Pentium III, 64MB 
RAM, 300 MB de HD, CD-ROM 24x 


lá Na vinda do infame bug do milênio que iria derreter 
nosso pacífico pequeno planeta, chega Y2K: The Game. Re- 
almente era questão de tempo até que alguém fizesse algo 
baseado neste fenômeno, mesmo que seja interessante que 
ele chegaria às prateleiras após supostamente a humanida- 
de ser extinta. A data mágica chegou e já se foi e nenhum 
avião caiu, não acabou com o computador de qualquer um 
ou qualquer coisa do gênero. 

A história 

A nossa aventura começa com o personagem prin- 
cipal, Buster, acordando na manhã de 1 de Janeiro de 2000 e 
descobre que a sua mansão está ficando desordenada devi- 
do ao bug do milênio. De acordo com o filme de abertura, 
Buster ganhou recentemente na loteria e está aproveitando 
uma vida relaxante neste ponto. No entanto devemos admitir 
que a trama é bem básica, não precisa muito mais do que 
isto. Se mover pela mansão é bem difícil em algumas vezes 
devido ao desejo do computador de te impedir de se movi- 
mentar. Progredindo através dos aposentos diferentes da 
casa envolve em descobrir o que está de errado com um 
ambiente em particular e depois consertá-lo. No mundo da 
jogabilidade para adventures gráficos, este título obviamente 
não impressiona muito. Uma coisa que pareceu muito ruim é 
a grande quantidade de objetos que simplesmente não tem 
utilidade. Muitas salas são cheias de tudo quanto é tipo de 
objetos interessantes (janelas, espadas de samurai e etc), 
mas quando você clica neles não acontece nada a não ser 
pelo seu personagem falando “Ther's no point, I'm not doing 
that!” Mostram que os produtores gastaram mais tempo com 
a história do jogo (computadores ficando loucos, quem po- 
deria imaginar?), mas estamos certos que deveria ser gasto 
mais tempo para consertar frustrações como estas. Olhan- 


do pelo jogo percebemos que os esforços dos cenários de. 


fundo estão muito bem feitos. Cada sala é desenhada com 
uma atmosfera realista e a opção para ver em 360º (em algu- 
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mas vezes de muitos pontos de visão diferentes) foi definiti- 
vamente uma adição. Mesmo que os ambientes sejam atra- 
tivos, os movimentos do personagem principal são menos 
do que satisfatórios em algumas ocasiões. Um andar meio 
estranho, que às vezes parece entrar em conflito e até ultra- 
passar os objetos. 

Músicas e efeitos sonoros 

As músicas e os efeitos sonoros que passam por 
este jogo são até que boas. Há uma música constante no 
cenário de fundo, enquanto que muitas vezes o som é mais 
adequado para filmes de terror, eles se encaixam bem com o 
jogo. Nós não estamos falando exatamente de Grammies 
aqui ou algo do gênero, mas faz o seu trabalho. Uma mistura 
de muitos sons que você ouve na vida real. Portas fazendo 
barulhos, passos e muitos barulhos de computadores com 
defeito fazem com que você sinta a emoção com Buster o 
“riquinho”. 


“Finalizando 
Então essencialmente o que temos aqui é um ad- 
venture com gráficos medíocres que os fãs do gênero não 
precisarão comprar até que esteja na seção de liquidação. 
Quando Y3K chegar em mil anos, quem sabe não será me- 
lhor do que o seu antecessor? Por enquanto apenas espere 
que este jogo chegue na parte de liquidação para comprá-lo, 
apenas compre o Y2K: The Game (cara este nome é horrí- 
vel!) se você gosta daquela concepção nostálgica de que o 
Bug do Milênio aconteceria. 


Sa e E va: 


O game de luta da Tecmo, com muita mina bonita e 


“sarada” está arrebe 


Es, DER 


ntando Á 


nos arcades com seu sistema inovador para um game do gênero (jogar os adversários 

contra paredes, vidraças e até mesmo derrubá-los do alto de uma cachoeira é sem dúvida bem divertido, assim também como dá 
aquele clima de filme americano...). E como o tempo não para, logo muita gente estará acabando com o-que resta dos dedos em 
mais este game. Como você deve ter visto na avaliação do mesmo na edição nº53 da Gamers, existem algumas restrições para 
a diversão. Em termos de comandos você conta com simplicidade, ou seja, um botão de soco e outro de chute. E assim como em 


seu antecessor, há um botão que auxilia em seus movimentos, chamado “Free” — antes conhecido como “Hold” 


que servia para 


reverter ataques. O botão Free serve para você fazer movimentos 3D e counters (mantendo o botão Free pressionado, você faz 


movimentos 3D, no caso de estar muito perto do adversário, pode ocorrer do seu 


personagem usar um counter), além de auxiliar 


em muitos arremessos em conjunto com um parceiro — e no caso da escolha de alguém que tenha alguma afinidade com seu 


personagem, os arremessos tornam-se especiais e podem 
ser mais intensos e fortes. Alguns golpes listados a seguir 
podem apresentar alguns pequenos problemas “visuais”. O 
quê diabos vocês querem dizer com isso?, chega logo a per- 
gunta em sua cabeça. A resposta é simples. Alguns comandos 
são iguais para alguns golpes de nomes diferentes, e eles não 
estão errados. Os golpes tornam-se diferentes, mesmo tendo 
comandos iguais, dependendo do lugar de acerto do adversá- 
rio, ou seja, fazendo o golpe, ele pode acertar na parte de cima 
(altura da cabeça), no meio (altura do tórax) ou em baixo (das 
pernas para baixo). Certos personagens na listagem a seguir 
possuem tais golpes de mesmo comandos, e para evitar pro- 
blemas eles seguem uma ordem a qual você pode associar a 
descrição mostrada. Além dos golpes básicos de cada perso- 
nagens, quando chegar na parte de Strikes, a maioria dos gol- 


pes alí consistem em formação de combos. Os que seguem 1 


uma sequência de grandes movimentos são os mais simples, 
mas alguns dos golpes de poucos botões permitem que eles 
sejam emendados com outras sequências seguidas logo abaixo 
(se você quiser, é só tentar montar seu combo). 

Mas antes de você partir para os golpes, certos eis mais 
alguns pequenos problemas pelos quais você não deve se 
assustar. Alguns nomes de golpes não constam na lista (mas o 
golpe sim!), em especial ; O BRA 
Helena apresenta este | 
problema com mais inten- 
sidade — quase todos os 
seus golpes estão sem 
nome. Estando avisado do 
que estará para encontrar 
a seguir, boa sorte e muito 
olho roxo! 


Bi !'Fiash People's Kick: N+C 


NH 

H 

| 

I DES ag fS OASIS Dani é ee EAR SR SOCO 
DERA S sedeaaanis, Lo Dodo ci o A Chute 
RA soar Era dr sb ane ce a DR Free 
DESPENCA e Manter pressioando nota 1] 
Gens Carregar por 2 seg. ou mais 


O RR | | | mga Indicação [nota 2] 
Rosto para Cima e Pés Longe [nota 3] 

l Rosto para Baixo e Pés Longe [nota 3] 

| =h=t=d=fAAA=h=p=t=dHHp=H=t=H==t=t- 
ii Nota 1: Na listagem de golpes a seguir, você encontra o * 
juntamente com as direções indicadas. Neste caso, o signi- 
iificado é que você deve manter tal direção enquanto usa os 
botões de ataque (Soco / Chute / Free). 


algum arremesso-tag (indicando personagens). 
Nota 3: Quando ouver tal especificação no golpe, quer dizer 


! que o adversário deve estar caído no chão, com o rosto para 


cima / baixo para que o comando funcione. 


181422 A PANA seas 


Supreme Edge: S 
Wind Murder Knife: N+S 


“1 Earth Edge: V+S 


ii! Supreme Heaven Kick: C 
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Flowing Dust Kick: V+C 

Front Arc Sky Murder: 7, S 
Front'Arc Sky Kick: 2, C 

Front Earth Mount: 1), >, S 

Frt. Supreme Earth Kick: 9, >, GC 
Arcing Sky Murder: 75, S 

Arcing Sky Kick: 5, C 

Double Earth Mount: 5, S 
Supreme Earth Kick: 1», C 

Back Spinning Dust: R,S. 

Back Landing Wolf Lance:'N, € 
Rising Illusion Lance: [RC/PL] F a 


Supreme Edge: S . » 
Combo Edge: 'S, S “e 
God's Double Mount: S,S,S 26 
Heaven's Kick:S, S, C , 
Combo Kick: SS, C, C ' 
Wave Needle: SyS, >+S e 
Shadow Claw: S/S, >+S, S js 
Supreme HeavenKick: S,C e 
Wave Needle: >+S 

Shadow Claw: >+S, S 

Mount Destruction; >, >+S 

Double Supreme Kick: >, 2+8, 2+C 

Wind Murder Knife: N+S 

W. Murder Dragon Wheel: N+S, €+S 

Earth & Thunder Thrúst: N, N+S 

Earth & Thunder Blaze: N, N+S, V*+C 

Spinning Nishi Knife: €+S 

Rev. People's Kick: ES, (6; 

Flying Eagle Kick: €ss, c 

Rev. Earth Kick: <+S, V+C 

Flying Swallow Kick: €+S, V+C 

Floating Heaven's Edge:7+S 

One-Two Stab: 72+5,S 

Wind Spirit DbI Mount: ZuS, S,S 

Wind Spirit Kick: 248, C - 

W. Spirit Heaven Kick: 72+S, C, C 

Gleaming Saber of Light: L+S 

Dust Kick: *+5, C a 
Supreme Heaven Kick: C . 
Combo Heaven Kick: C, C 
Swift Thunder Kick: 5+C 
Dragon Lance: 5+C, C 

Wolf Lance: >+C, V+C 
Blue Heaven Kick: 9+C a 
Dragon Tail Fan Splitter: nO z 
Autumn Moon Wheel: R+C s 
Hatchet Spirit Kick: €+C ú 
Splitting Heaven Kick: F*+C A 
Splitting Earth Kick: N.+F*+C g 
Wolf Lance Kick: V.+F*+C 
Comet Murder: S+C 

Supreme Edge: S+C, S 

God's Attack: S+C,S,S 

Dust Splitter: S+C,S, C 

God Splitter: S+C, S, R+C 

God Kick: S+C, S, V+C 

Illusion Lance: VN5+C 

Dust Splitter: VN5+F*+C 
Victory Thread Kick: <+F*+C 
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| Silken Edge: S 
| Back Shadow Arc: V+S 
| Back Earth Edge: V*+S 
| Back Heaven's Kick: C » 
| Back People's Kick: V.+C Se 
| Back Earth Kick: V*+C x 
|! Back Combo Edge: S, S e 
H Silk-Double Mount: S, S;S “o 
à Comet Murder: S, S, €+S “e 
E Comet Rend: S,S, €+S,S ” 
Comet Attack: S, S, €+S,S,S 
| Dust Splitter: S,S,€+S,S,€C 
l Comet Splitter: S, S, €+S,S,N+C 
| God Kick: S,S, €+S, S,V+C 
l Rising Attack: S,S, >+5 
li Rev. People's K:S,S, >+S,C 
1! Flying Eagle: S,S, 2+S, C 
| Rev. Earth Kick: S,S, >+S, V+C 
1 Flying Swallow:S,S, >+S, V+C 
| | Light Saber: S,S,Z+S 
| DustKick:S,S,Z*+5S+C 
|! Wind Rite: M+C 
| Phantom Moon Wheel: R+C 
|| Balance Wheel Knife: €+S 
| Supreme Edge: €+S, S 
| God's Attack: €+8,8,S 
1 Dust Splitter: +S,S, C 
| God Splitter: €+S,S,R+C 
! God Kick: -+S, S, V+C 
Il Lonesome Light Saber: Z+S 
ti Lonesome Dust Kick: Z*+S, C 
tl Circle Flying Wheel: R+S eº 
Il Circle Flash Kick: V+F*+C eº 
Empty Sky Lance: F*+C o 


ii! Crimson Leaf Crumbler:F*+S | o 
! God's Circle Dance: 5+F*+S o 
| Light Circle Dance: 5+F+S | 
| Mist Illusion: E+F*+S E 
!! Plum Blossom Fan: € 34F4s 
| Avalanch Wheel: P2+F'+S 
Il Ice Pillar Drop: M+F* + 
1! Dreams of Butterflies: LN >+F+S 
! Dreams of Chaos: VN>+F:+S 
! Wandering Sword: [trás] F'+S, 
| Dark Raven: [trás] >+F*+S ias 
Il Flowing Sand Drop: F*+S & 
| Disturbing the Tea Bush: >+F+S 
| Reverse Dark Raven: [irás] >+F*+S . 
Il Instant Drop: V+F+S + 
Il God Hiding in the Night: Z+F“+S “e 
Sharp Cut: [trás] V+F*+S xa 
Dream Wheel: V+F*+S há 
Heaven's Battle Dance: Z .F*+S e 


Twilight Spirit: >+F* - contra Soco alto 9 

Ring of Ice: >»+F* - contra Chute alto $& 

Spinning Thread: ><+F* - contra Soco médio & 
Wind's Battle Dance: €<>F* - contra Chute médio a 


The Withering Trees: >N,+F* - contra Soco baixo 
Stairway to Heaven: >-+F* - contra Chute baixo 


================52=CAIR POR CIMA=================>= 


Mist of Ice Crystals: 9+S+C 
Tile Splitter: V+S 


Warasewaruwane: €>€+F*+S+C - Taunt 
Baka Mitai: VN/+F*+S+C - Taunt 
Treason: 4+S - movimento 
Moonsault: R+S 
Billows of Wind: [trás] >> - movimento 
Revolving Winds: [trás] >>* - movimento 
Combination of Winds: [trás] >* - movimento 
» Mountain Wind: [trás] >* - movimento 

* Mountain Wind's Frost: [trás] N* - movimento 
Mountain Wind's Current: [trás] N€* - movimento Saia 
Mountain Frost Current: [trás] NZZ* - movimento 


seda O rubiSOs TAG================ 


Wind Dance - Tower Kick: [Ein] >>+S+C+F* 
Double Roúndhouse: [Ein] D5+S+C+F* 
22: EM Um, Ein] >>+S+C+F* ou €+S+C+F* 


sB. ARMSTRONG: 


Palm Jab: S 

Elbow Smash: N+S 

Low Knuckle: V+S 

High Kick: C 

Front Kick: N+C 

Low Kick: V+C g 
Swing Palm: [trás] S g 
Round Back Knuckle: [trás] V+S Es 
Swing Low Palm: [trás] V*+S 

Round High Kick: [trás] C 

Round Middle Kick: [trás] V+C 

Round Low Kick: [trás] V*+C 

Toras Kick: [trás] +C Re 

TA Round Muscle Elbow: [trás] S+C ad 

Front Air Knuckle: 2+S & 

Front Bronco Kick: 7+K Ed 

Front Neck Shoto: 7, S A 

Front Leg Break: 7, C 
Jumping Knuckle: +S o 
Bronco Kick: 9+C g 


Neck Shoto: 1, S Bs 
Jumping Leg Break: 45, C Ps 
Back Neck Shoto: 5, S Pd 
Back Leg Break: R, C né 


Rising Low Drop Kick: [Ro/P) NV +F*+C 


E 551 
Double Palm: S, S É 

Combo Gong: S,S,S ' 

Combo Hammer: S,S, V+S 

Combo High Kick: s, S,C 

Jab - Front Kick: s, E 

Combo Kick Rush: S,C,C 

Body Hook: 348 

Wild Swing: >s,s 


Hell Strike: S+C 

Elbow Bat: 7+S 

Elbow Rush: 2+S, S 

liTexas Chop: €+S 

Shoto Gun Chop: €+S,S 
lStun Gun Chop: €+S,S, S+C 
Proton Hammer: L+S 
Power Going: L+S, S 

| Knee Lift: >+C º 

liknee Hammer: 5+C, S 
Jumping High Kick: <+C 
Smash Going: >5>5+5Sº 
Bear Crash: N4S+C 
iBear Scissors: N+S+C,S. 
Front Kick: N+C e 
Kick Crash: N+C, C x 
One-Hand Hammer: €+S e: 
Buffalo Crash: NN+S e 
Drop Kick: YN>+C e 
Flying Cross Chop: >>+S+C e 
ilKenka Kick: >>5>+C % 
| Mongolian Chop: R+S di 
Hell Scissors: R+S, S à 
Rolling Axe: €>+S e 
Bass Lariat: >+S+C é E 
| Front Roll Kick: >+F*+C E PR 
Leg Break: Z+C sy 
Low Drop Kick: V+F*+C A 
Muscle Elbow: €+S+C E al 
Appeal Burning Soul: V+S+C - Taunt » 
E Bomber: V+S+C, S+C d 


H 
H 
H 
H 
H 
H 


: c=ssassssassas=ss=SARREMESSOS========*======== 
Falcon Arrow: F*+S 4 
tOne Foot Headbutt: N.+F*+S dl 
iWaterwheel Drop: €+F*+S 4% 
pesar Press: €+F*+S % 

Bass Tornado: 5>+F*+S 

NFlying Body Scissors: +F*+S ou pule e ES 

iDynamite Lariat: €>+F*+S Fa 

Atomic Hammer Crash: €>+F'+S ad 

iPowerslam: >>+F*+S » 

Oklahoma Stampede: >+F*+S Pé 

Kitchen Sink: VZ€+F*+S & 

Stretch Plum: V.+F*+S Fed 

Manhattan Drop: V/5+F*+S ” 
lSupertreak Powerbomb: CLND+P+S 
HT. FB.B.:V (c)5>€+F“S po : 
ITEB. C.: (0) >€+F+S Pa Ch 
Escape Back: [trás] F*+S : 
Dangerous Back Drop: F*£S 
Locomotion Backdrop: RS 

Argentine Backbreaker? €+F*+S 
Reverse Powerbomb:+F*+S [€35+F+S ou pule e F*+S 
Atomic Drop: >>5>+F&sS 

llFace Crusher: >+Fi+S 

llron Claw: CLVID+F+S 

IGrizzly Launcher; VN +F*+S 

Grigaty Crush: YNV+P+S 

iBass Bomb: V-+F*+S ou pule e V+F*+S 

Spiral Bomb;Z+F*+S 
!Double Arm DDT: NN+F*+S 
1Calf Branding: V+F*+S ou pule e V+F*+S 
H 
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Half Neck Suplex: >»+F* - contra Soco alto 
Rolling Senton: >5+F* - contra Chute alto 
Shoulder Throw: > €+F* - contra Soco médio 
Spine Buster: €>+F* - contra Chute médio 
Jurassic Trailer: <<€+F* - multi-agarrão 
Guillotine Drop: >N/+F* - contra Chute baixo 
Giant Hammer Throw: >N/+F* - contra Soco baixo 


Double Knee Drop: M+S+C 
Stomping: V+C 


Appeal "| love Tina": €> €+F*+S+C - Taunt 
Appeal "Showtime": VN/+F*+S+C - Taunt + 


Dbl Armstrong Buster: [de Tina] >>+F+S+C.  - 
: Spike Tombstone: [para Tina] >>5+F*+S+C 9 
: Arm Lock - Legdrop: [de Leon] >>+F*+S+C s 
* Double Lariat: [de Tina] VN>+F*+S+C 

Iron Claw - Skytwister: [para Tina] VN5+F*+S+C 

Tag Powerslam: [qualquer um, Tina/Leon] >>+F*+S+C ou [qual- 

quer um] €+F*+S+€ 

Tag Oklahoma Riqpede: 3S+F'+S 


10 EIN esse | 


Strike of Order: S 

Rising Strike: N+S 

Low Strike: V+S 

Roundhouse Kick: C 

Front Kick: N+C 

Low Kick: V+C É 

Turning Fist of Truth: [trás] S 
Rounded Reverse Punch: [trás] /+S 
Turning Low Punch: [irás] +48 
Reverse Back Kick: [trás] C. 

Turning Heel Drop: [trás] V+C 
Turning Low Heel Sword: [trás] *+C 
Jumping Back Kick: [trás] io 
Front Jump Strike: 7, S : 
Front Jump Kick: 7, C 

Front Jump Dbl Strike: 7 Ss 
Front Jump Water Kick: 2, C * 
Jumping Strike: 7», S 

Jumping Kick: 75, C 

Jumping Double Strike: 7», S 
Jumping Water Kick: 15, C 
Back Jump Dbl Strike: RN, S 
Back Jump Water Kick: R, C 


K 


Hit Strike: >2+S 

My Wife: €5+S 

Double Fist Strike: >+5S+C 

Dusty Wind: YVN>+S 
Clogging Strike: 9+S o 
Ice Splitter: R+S 

Rising Elbow Strike: 72+S 
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H Thunder Warrior: 2+S, C o. 
Strike of Order: S Ka 
|! Combo Punch: S,S sá 
| Wind Combo: S,S,S A 
|! Claw Combo: S,S, >+S * 
1! Bull Reining Combo: S, S, 5+S,S E 
li Fog Chime:S,S,>+S,C GU de 
il Falling Light: S,S, >+S, V4+C » 
ii Roundhouse: S,S, C * 
1 Combo Kick: S,S,C,C ço 
Low Kick: S,S, v+C a 
| Scarlet Sparrow: S,S, V+C, C 
| Dragon Tail:S,S,V*+C, C 
| Punch Roundhouse: S, C 
| Combo Kick: S, C,C 
Il Claw Hand: >5+S 
I Bull Rein: >5+8, S 
H Claw Hand - Sidekick: 55+8, C 
| Claw Hand - Water Kick: >>5+S, V+C 
! Iron Hammer: €+S 
! Low Heel Sword: -+S, V+C 
Il Heavenly Shores: €+S, V+C,S 
H Iron Hammer Combo: €+S, S 
|! Purple Haze: €+8,S,S 
|! Fuumon: €+S, S, V+C 
|! Roundhouse Kick: C 
|! Roundhouse - Back Kick: C, C 
| Rising Roundhouse: F*+C 
| Raised Front Kick: €+C 
1 Jumping Knee Kick: >>5>+C 
H Falling Star Kick: >>5+C, C : 
1 Leftover Stars: >>5+C, C,C Pp 
1 Heaven's Lance: NN+C ee 
I Heel Drop: M+C as 
! Wind and Clouds: Z+C id 
I Ruler of the Skies: VN>+C e 
Tears of Light: F*+C E 
| | Hop Kick: F*+C, C e 
H Water Kick: F*+C, V+C o 
| Jewel of Light: <+F*+C e 
À Thrusting Elbow: S+C a 
|! Dawn's Chimes: S+C, 8 
ll Knee Kick: SH Os 
| Demon Tooth: >*+6C,C 
|! Heel Sword Kick: RA 
| Heel Sword Combo Kicks 3D+C, C 
| Line of Stars: >+C, C, C .: 
| Sirius Kick: 5+C,C,5+0 *, 
l Low Heel Sword: Z+C o 
I Silver Wolf: Z+C, C . 
1 Style of the Sword: Z+C, S EN 
Low Heel Sword - Claw: L+C, 5+S 
Thunder Cow: L+C, 5+48,S bá 
A Celestial Thunder: ZL+C, 5+S, C e 
Il Global Thunder: L+C, >+5, V+C 4 
Il Low Kick: V+C há 
| | Leopard Tail: V*+C, C » 
à Jumping Front Kick: 2+C € 
! Flying Kirin: 2+C, C é 
Hi Wind of Light: >+F+C dy 
I Crane Wheel: R+C + 
à Front Kick: N+C e 
| | Jumping Combo Kick: N+C, C 
H 


4 


Celestial Kirin: N+C, C, C 


===================ARREMESSOS================== 
Water Moon: F*+S 

Frame of the Dragon: €+F*+S 
Frame of the Boulder: <+F*+S 
Firelight: NN4+F*+S 

Violent Flames: NN+F*+S 
Billowing Wind: >+F*+S 
Crimson Lotus: VN>+F'+S 
Double Acme: F*+S 

Summit of Stars: €+F'+S 
Flooded Moon: V+F*+S 

Peck of the Shrike: Z+F*+S 
Crane Fist Pinch: V+F*+S 


“o Water Wheel: Z+F*+S 


É===================AGARRÕES=================== 
Chasing Waves: 5>"+F* - contra Soco alto 

The Milky Way: >+F* - contra Chute alto 

Fall of the Network: 2€ +” - contra Soco médio 

Fell the Gates: €CI+F contra Chute médio 

Chaos Theory: Sur" - contra Soco baixo 

Light of the ria >N+F* - contra Chute baixo 


Demon Smasher: 2+S+C 
Low Level Punch: V+S 


Appeal Koi!: <*5 €+F*+S+C - Taunt 
Appeal Amai: V N,+F*+S+C - Taunt 4 
================ ARREMESSOS - Tal gos 5 
Wind Dance - Tower Kick: [de Ayana] >>+F*+S+C U 
Double Roundhouse: [para Ayana] >>+F*+S+C 4 

Tag Firelight: [qualquer um, Ayana] opa ao 


141444 GEN- -FUsóneos 


Jab:S 

Upslice: N+S = 
Low Punch: /+S $ 
High Front Kic $ 


uble Palm: N,S 
weep: RN, C 


Back Hopping 
Back Hoppin 


I =E=============52=====STRIKES==================>>= 
Palm Uppercut: 2+S 

One-Two Palm: S, S 

Helge Strike Combo: S,S,S 


“o 


lindecision Slice: N+S,S 

High Slap: 74S 

Elbow Strike: >+S 

HElbow-Upslice: 2+8,S 

liIndecision Combo: >+S,S,S 

Side Bodycheck Combo: 5+S, S, S+C 
cross Elbow Strike: €+S 
IiCross-Violent Slice: €+S, S 
liCross-Jab: €+S,5+S & 

Double Palm Combo: €+S 1+S, S+C 
iUpwards Riot Chop: Nº+S 
!Stepping Palm Strike: >>5+S - 
tOverhead Slice: NN+S o 
iScoot Punch: VN5+S, S a 
pEten au S+C a 
Violent Slice: >€+S né 
IShort Bodycheck: L 5+S 
iStomping Double Palm: >+S+C ; 
iiDeath Touch: V.S+C 

Combo Stomping Bodycheck: V+S+C, €>+s 
High Double Palm: <+S+C - PS 
| Turnaway Flipover Upper: £+S+C sa 9 
Side Bodycheck: N+S+C ; 4 
Low Backfist: Z +S ad 
Low Reverse Punch: N+C ; 
Low Reverse-Jab: N+C, S » o 
Spinning Hammer Combo: N+C, S, €54S ê e 
Shot Knee Strike: >*+C A º 
Shot Knee-Hopkick: >*+C, € Pa 
Low Kick: Z+C nd 
ILow-Side Bodycheck: L+C, 5+S » 
II Hopkick: 1+C nd 
Jumping Crescent Kick: 2+C 
Jumping Crescent-Sweep: 2+C, V+C | & 
Reverse Cartwheel Kick: R+C E 


Ea 


H 

IT 

H 

H 

H pq 
Step Thrust Kick: >+C Poá 

ii Leaping Toe Touch: F*+C 4 
lLeg Sweep: V+F*+C x 

IT 

Il 
É no sa — 


Side Cross Wrap:F+S 
1 Grasping the Heart: €+F+S oupule é eFu4s 

Dragon Shoulder: FS panos SEA i 
iShuutai: MEUS AS E 
Rolling Earth Wind: 25+r: Ss E : 
iMonkey Style: E 
IU.C. of the Three Emp qe: ueesrss 
IC.C. & Grasp the Re. 

IC.C. & Catch the Falling: : CA 
ISprogã) the Tiger s Tail: Fus 

fre RR Raton EE ou ne e F4s 


The Dragon's Shape: ><€+F* - contra Soco médio 
1.D: Bladder: <>+F* - contra Chute médio 

S.C. Celestial Mountain: >, +F* - contra Soco baixo 
Great Lance: >, +F* - contra Chute baixo 

Taken Hand: €7»+F* - contra Soco alto/médio 

Bent Hand: EAF - contra Chute alto/médio 
Sloping Hand: <N-+F* - contra Soco baixo 

Sloping Goes €,+F* - contra Chute baixo 


Falling Kick: 9+S+C As 
Earth Palm Strike: V+S : 


E 


Appeal Banrakuchi: ES EAF SAC - Taunt 
Appeal Tenseiba: VV +F*+S+C - Taunt 


Arrow Step: VN>+S - movimento é 
Back Cartwheel: N+S - movimento Es 


Kung Fu Fighting: [de Helena] 344840 º 
22: [para Helena]>>+F'+S+C .. 
Moon Toss-Heaven Dance: [para Kasumi] >5+F*+S+C : 

2?: [qualquer um Helena/??] >>+F*+S+C ou [qualquer um] 
€+F*+S+C a 


411414 HELEN Ausenea 


Drill Palm: S 

Mid Stabbing Fist: N+ 
Low Bent Fist: V+S 
High Spin Kick: G 
Spin Kick: N+C 
Thigh Sweep: V+C s 
Front Hop Split Hand: 2+P 
Front Hop Rising Kick: 740 
Front Hop Random Palm:2,S 
Front Hop Turning Kick: A, (6; 
Hopping Split Hand: MS u 
Hopping Rising Kick: 1+C - 
Hopping Random Palm: 45, S 
Hopping Turning Kick: 5, C = 
Back Hop Random Palm: K, Ss 
Back Hop Turning Kick: =, Cc. 


s 

ú 
Es 

É 
so 
a 


Random Palm: >>5>+S 
Drill Palm: S 

22:8,S 
292: 
22: 
toe 
Teto 
Papa 
22 
292: 
22: 


a 
E O a 
s” ha 


O 
Ee) 
(op) 


DOM DDD 
V900NWD 


5 

É 

[dp] 
E 
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P:€+4S 
Q:€4S, S" 2 
2:€45,5,S Vá 
2:74S A 
?:748,S e 
1748, C o 
199: 248, V+C é 
192:€€+S nd 
122:€€4S8,S - 
2:€€+48,S,V+S 9 
2: 5+4S o 
Ee 548, S e 
2:Z+4S 

2: S+C 

2: S+C, S+C 

2:C 

2:C,C 

2:C,C,C 

2: 5+C 

2: 5+4C, V+C 

2:5+4C,S 

1922: €+0C 

1922: €+C,C 

:1+C 

“RIC 

2:55+4C 

25546, S 

Fo o > AMO Voa) 

2:V4C 

2:44C,S 

2: V+C 

2:NV+C, C A 
2: 2+4C o 
2: V*+F*+C se 

gm N*+S 2 S 

2: N'+S,S e” 

P:EVNS+S e 


929: [trás] S + 

t2%: [trás] V+S . 

E 29: [trás] V*+S EA 
1992: [trás] C 4 

U 99: [trás] V*+C e 
2%: [trás] S 

12 PR: [trás]S,S he 

1? PR: ltrás]S,S,S 

12 P?:[trás]S,S,S,S é 

92: [trás] S,S, €+S * 

199: [trás]S,S, €+8,S bd 

19 PP: ltrás]S,S,€+S,S,S + 

1 929: [irás] 2+6 ", 

H 22: [trás] >+C, V+C 

199: [trás] 2+C,S » 

| 22: [trás] >+S e 
199: [trás] S+C yo 

| 2º: [trás] 5>5+C há 

4 


| ==-======" mal DA PHOENIX================= 


22: [AoP]S,S I Lead Upper: A+S 


- movimento Dragon Slicer: Sae: 
novi combo Knuckie U 
gh. 


22: [AoP]S,S,S HLowKnuckle: V+S : 
2º: [AoP]S,S,C High Kick: C : 
2%: [AoP] 5+S | Sidekick: N+C - 
22: [AoP]5+8,S UThrust Kick: V+C : 
2º: [AoP]>+S,S,S UTurn Jab: [trás] S : 
2º: [AoP]5+S,S,C Turn Bodyblow: [trás]V+S : 
29: [AoP] €+S Turn Low Knuckle: [trás] V*+S : 
| 29: [AoP] €+S, C ! Turn High Kick: ltrás] C E 
29: [AoP] €+S, C, NV +C Tum Sidekick: [trás] +C ge : 
99: [AOP] €+S,C,S H Turn Spin Kick: [trás] N/*+C R 
22: [AOP] Nº+C fBlind Knuckle: [trás] Z+S : 
29: [AOP]N*+C, N*+C Blind Elbow: [trás] S+C”. : 
22: [AoP] >>+S Front Jump Knuckle: 7, s À E 
e 297: [AoP]C , Front Jump Snap Kick: 2, G É 
*. PP: [AOP]D+C HFront Jump Spin Knuckle: 7;S E 
$ 2%: [AoP]N+F'+C Front Jump SpinKick:72,C Ê : 
29: [AoP] S+C U Jump Knuckle: 7, S o : 
“o ii Jump Snap Kick: 75, C sa - 
===2======"========= ARREMESSOS================== ii Jump Spin Knuckle: 1», S o E 
2%:F4S, coº iJump Spin Kick: 75, C Es : 
27: €+F'+4S eº | Back Jump Spin Knuckle:S, S A E 
QREFU4S 1º Back Jump Spin Kick: SN, C E : 
UDF US | e 
teto VNS+F4+S Agrási F*+S ou pule e F*+S || ===================>=ST RIKES=============="=====" 
29: N +F*4S | Knuckle Upper: 2+S e im : 
27: Z+F'+S ou amo eN4F4s Back Hook: 1+C Rn» : 
29: V+F*+S ou pule e V+F*+S | High Shin Knee Kick: R+C IR : 
o 1 Rear High Kick: +C o a - 
Gana o O E AGARRÓEG== = = camas o Kick Upper: A+C é ; : 
2?:5+F* - contra Soco alto Double Rising Kicks: 2+€, C o o E 
22: >+F* - contra Chute alto 4 Chastisement Chop: €+S % So - 
22: 2€+F* - contra Soco médio 4 Sway Jab: R+S Pé º : 
??: €>+F* - contra Chute médio 4 lab - High Kick: S, C ”o É 
297: >N,+F* - contra Soco baixo Sonic Hook: S, >+S od 0] 
??: >N+F* - contra Chute baixo $ Sonic Spin Kick: S, >+8,C Ps : 
4 IISonic Low Spin Kick: S, >+8, V+C. q 
==================CAIR POR CIMA=======8L =a=e2=5 || Sonic Blow:S,NV+S P A 
27: MS+C 4 Sonic Upper: S, V+S,S 2 : 
99: N4C 4 ii Combo Low Pin Kick: S, V*+S, C » : 
224 !Lead Hook: S, S x 
====cco==cnnc=ac=====SPECIAL=====2E====22======= Back Knuckle:S,S,S % : 
Art of Phoenix: V+S+C ou Z+S+C - movimento iiDragon Rush: S,S,S,C hd : 
Phoenix Advanc; en > - movimento 4 iDragon Camon:S,S,S, SS q : 


Spin K 


iThrust Spike e Kic 
iThrust Spin Rick: E 
ISide Kick: N+C 


LeadJab:s O | 
H 


Side Master Kick: N+C, C 

Dragon Strike: N+S, 2+S 

Side Back Kick: N+C, €<+C 

Snap Kick: 2+C 

Snap Spin Kick: 2+C, C 

Snap Spike Kick: >+C, €>+C 
Dragon Low Kick: Z+C 

Low Spin Kick: V+F*+C 

Dragon Blow: VN>+S. 

Dragon Elbow: S+C | 

Dragon Knuckle: V'€5+S 
Dragon Kick: VN>+C 

Dragon Spike: <>+C 

Flash Turn: €€+S e 
High Kick: C - . : 
High Spin Kick: C, C “e 
Dragon Flare: >>+C “e 
Dragon Step High: >+F*+C aa 


Hell Drive: F“+S * 
: Dragon Gunner: >+F'+S o 
: Piggyback Throw: €+F*+S 
: The Way ofthe Dragon: VZ€+F'+S 

Headlock: VN>+F:+S 

Bulldogging Headlock: €C+FS 

Dragon Rave: F'+S. 

Chastisement Punch: VN>+F:+S 

Front Facelock: V.+F'+S 

Side Buster: L+F+S. 

Punishment Punch: VaP+S 


Godless Shoto Knee: 44 F* - contra Soco alto 
Trace Gunner: >7»+F* - contra Chute alto 
Double Bind: ><-+F* - contra Soco médio 

Leg Sweep: €>+F* - contra Chute médio 
Deep the Dragon: >/+F* - contra Soco baixo 
Dragon Twist: >N/+F* - contra Chute baixo 


Trample: )+5+C 
Enter the Dragon: 9+F*+S+C 
Low Snap Kick: V +C 


Skyscaper - Dragon Kick: [de Leifang] >>5+S+C+F* 
Double Dragon Fist: [para Leifang] >> +S+C+F* 
Tag Deep the Dragon: [qualquersum, Leifang] >> +S+C+F* 


42228 KASUMeseses | 


Heaven's Edge: S 
World's Edge: Nº*+S 
Earth's Edge: V+S 
Roundhouse Kick: C 
Sidekick: N+C 

Low Kick: V.+C 


4 Turning Jab: [trás] S 
il Turning Tiger Uppercut: [trás] Vv+S 
Turning Low Punch: [irás] v*+S 
il Turning Roundhouse: [trás] C 
|! Double Roundhouse: [trás] C, C 
! Turning Sidekick: [trás] '+C É 
| Turning Sweep: [trás] V*+C : e 
|! Turning Moonlight Kick: [trás] D+C há 
H Advancing Hop Spin Edge: 7, S º. 
|| Advancing Jumpkick: 2, C "> 
| 11 Advancing Hop TA Upper: 1,S é 
H Advancing Hop Sweep: 7, C og 
H Hopping Spin Edge: 15,S 
H Hopping Jumpkick: +C 
H Hopping Turnaway Upper: 1, S 
! Hopping Sweep: 7», C 
Back Hopping TA Upper: N,S 
il Back Hopping Sweep: K, c 
1 Rising Mid Kick: [subindo] Cc 
H Combo Rising Puntkick: [subindo] C, >+€C 
Il Moon Lake Kick: dio F*+C 


| Skyscraper Kick: 2+C 
Dragon Punt Kick: M+C 
|! Moon Wheel Kickflip: R+C 
| Floating Heaven's Edge: 9+S 
I Evading Heaven's Edge: <+S 
f Double Combo Punch: S, S 
| | World's Edge Combo: S, S, S 
H Flashing Punch Combo: S, E S,sS 
1 Michizane Flash Kick: S, S, or 
1 Michizane Kick: S,S, C,C o. 
ll Thunder Kick: S,S,C,C,C ao 
1 People's Kick: S,S, C, N+C e * 
Michizane Earth Kick: S,S, C, V+C 8 
Moon Breaker Combo: S, S,R+ 
Light Bullet Combo: S, C,5+S 
Light People's Kick: S,S,5+8,C. 
| Light Rev. Murder: S,S,2+S,C,C 
|! Light Void Murder: S,S, 2+S, C,V+C 
| Light Heaven's: Kick: Ss, S,2+8, 2+C 
n Light Low Savate:S, S, 2+8, V+C 
| Flame Knee Combo: S, S, >+C 
| Flame Moon Combo: :S,S, 5+0C,C 
| Tears ofthe Moon: S,S, P+6, NV +C 
| Heaven' s Edge & Flash: S,C 
Il Heaven's Edge & Combo: S,C, C 
il Heaven's E & Thunder: S, C, CC 
1 Heaven's Edge & Kick: S,C, N4C 
1! Heaven's Edge & Earth: S,C,V+C . 
!l Flash Bullet Elbow: 2+5S ER 
l Il Flash People's Kick: 5+S, C + 
H Flash Reverse Murder: >+S, C, C e 
Il Flash Void Murder: >+S, C, V+C ne 
f Flash Heaven's Kick: >+S, >+C ” 
H Flash Low Savate Kick: >+S, V+C o 
1 World! s Edge: N+S & 
H World's Flash Punch: N+S, S a 
| World's Low Savate: N+S, V+C há 
I Flash Roundhouse Kick: C e 
| Combo Roundhouse Kick: C, C o 
| Thunder Kick: C, C, C 


C 
Cc 


| 
| 
| 
l 
I 
e 

I Lo) 

| 


.* 
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e 


People's Kick: C, N+C 

Earth's Kick: C;N/+C 

Shadowless Knife: >>+S 
Shadowless Earth Kick: >>+S, V+C 
Flame Knee: >+C 

Flame Moon Kick: >+C, C 

Tears of the Moon Kick: >+C, V+C 
Wolf's Fang Sweep: >55+C — 

360 Spinning Slap: S+C 

Kasumi Wind Kick: F*+C 

Wind & Heaven Kick: F*+C, C 

Wind & Tears Kick: F*+C, V+C 
Spinning Low Kick: N-+F*+C 
Spinning Kasumi Kick: N+F*+C 
Turnaway Mist Illusion; NN+S 
Super Axe Kick: €+F*+C 


“º Fan Dance: NN4C 


Turnaway New Moon Kick: €+C 
Turnaway Moonlight Kck: €+C, C 
Heaven's Advance Dance: 748, C 


Kasumi's Reversal: FS 

Waltz of Kegon: 5+F* +S 

Hawk in a Catalpa Tree: 5>+F'+S 
Heaven's Cascading Kick: €+F*+S 
Discovery of Silences€+F'+S 

The Flying Swallow: »+F*+S 
Swallow Reverse Drop: <+F*+S - multi-arremesso 
Heat Haze: >5>+4F4S 

Thorn Drop: V+F*+S 

Thorn Crush: V+F*+S 

Gloom: NN+F*4+S 

Wolf's Jaw Kick: VZ€+F*+S Pa 
White Rainbow: F*+S 
Reverse Flying Swallow: 15+F*+S oe 
Leaping Circle Dance: >+F*+S nd 
Flying Rainbow Splash: V+F*+S 
Advance of the Swallow: Z+F*+S 


===2222=20=00======="AGARRÕES=====2============= 
Flower in the Mirror: >, 7+S - contra Socoj alto 

Truth of the Persimmon: 5, +F* - contraChute alto 

W.F.T. from a Foggy Dream: > €+F* - contra Soco médio 

Rain Dance: €>+F* - contra Chute médio 

Crimson Leaf Drop: >, V+F* - - contra;Soco baixo 

Frost Sword: >, V+F*- contra Chute baixo 

Sakura Delusion: E, D+F*- contraíSoco médio/ alto 

Sakura Illusion: €, gor contra Soco baixo 


==2=2===============CAIR POR CIMA================== HE 


Hawk's Talon Kick: o A 
Tile Splitter: V+S ; 


ERRAR === .=====""=== 
Appeal - Sakura Toss: €><+F*+S+C - Taunt 
Back Handspring: S+S - movimento 


Heaven's Dance Flip: Eus- movimento 


PO re TAG================ 
Double Gloom: [Hayabusa] >>+S+C+F* 

Thunder Palm-Talon Kick: [Hayabusa] >>+S+C+F* 

Tag Gloom: [qualquer um, Hayabusa] >>+S+C+F* 


a 


1447 LEIFANG reg 


Jab:S 

HUppercut: N+S 

liLow Punch: V+S 

iHigh Front Kick: C 

Front Kick: N4C « 

Low Kick: V+C  *. 

4 Turning High Palm: [trás] S 

Turning Mid Palm Strike: [trás] V+S 

1 Turning Low Palm Strike: [trás] V*+S 
Turning Armada Kick: [trás] G 
Turning Front Kick: [trás] V+C 
Turning Low Kick: [trás] Vo. 
Turning Delayed Palm: [trás] S+€ 

H Advancing Hopping Palm: 2+P * 

it Advancing Jumpkick: 2+C é 

Il Advancing Hop DbI Palm: 7, S ” 
ii Advancing Slide Kick: 7,C E 
ii Hopping Palm Strike: 4+S ; 
!Hopping Jumpkick:75+C E 
| Hopping Double Palm: 4, S y 
iHopping Slide Low Kick: 45, c g 
| Back Hopping Dbi Palm: 5, S - 
Back Hopping Slide Kick: 5, A 4% 


===============2=2====S[TRIKES================>>—= 
Stepping Fist: 2+S b. 
Dashing Elbow Strike: 9+S ASA 
Single Jumpkick: 2+C ” o 


Eye Gouge: >€+S y 
Power Bodycheck: €5+S 
IThe Lone Gold Chicken: S+C 
ISliding Low Kick: VN;+C 
HElbow Strike: >+S 

Elbow - Gold Chicken: >+S, C 
H Back Leaning Fist: €<€+S Pos 
nStomping Palm: €+S % 
1 Stomping Fist: €+S,S Pd 
Low Upwards Knife Edge: 2 +S aê 
Low Upper-TA Bodycheck: L+S,S 

il Trapping Strike: VN>+S s 
nLow Swipe: NN+S fia! 

| Swipe-Single Jumpkick: NNES, C 
iSwipe-DbI Jumpkick: NN+S, C, C 


% 
º4 


4% 
% 
% 
% 


Swipe-TA Bodycheck: NNH+S, S+C 

IStepping High Kick: >+ 

WStepping Punt Kick: >>+C 

ISpreading Kick: +07 

1 Armada Kick: E+C a 

ii Armada-Mid Spin Sweep: €+C,C 

jiArmada-Leg Sweep: €+C, C, V+C 
Low Shin Kick: 140 

Low Shin-Sliding Kick: Z*+C, C 
iFront Kick: N40 

IFront K-TA Bodycheck: N+C, S+C 

High Double Palm Strike: >+S+C 

1iDelayed Palm Strike: R+S 
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One-Two Punch: S,S 
One-Two-Windmill:S,S, S 

One-Two-Elbow Strike: S,S, >+5 
Elbow-Chicken Combo: S,S, >+8S,C 
One-Two- -Stomping Palm: S,S, €+S 
Stomping FistCombo: S, S, €+S,S 
One-Two-Skyscraper: G3S,S;6 

Sky Armada Combo: S, S, C, C 

Sky Mid Sweep Combo: S,S, C, V+C 
Sliding Kick Combo: S,S, V+C 

Jab-Low Straight Punch: S, N*+S 

Double Palm Combo: S, Nº+S, S 

TA Bodycheck Combo: S, N*+S, S+C 
Jab-Armada Kick: S, C 
Armada-Mid Combo: S, C, C 

Armada-Leg Sweep Combo: S, C, C, Vac 
High Front Kick: C 3 
Front-Armada:C, C 

Front-Mid Sweep: C, V+C a 
Double Eye Gouge: €+S+C º 
Low Double Fist'Strike: Z+S+C 

Turnaway Bodycheck: V+S+C 

Jumping Crescem Kick: F*+C 


Collapsing Monkey* F'+S 

The Common Man's Horse has lts Duty: <+F*+S 
Reversal of Fortunez€+F*+S 

Pressing Spinfall: NES 

Kneeling Strike: €5+4F4S 

The Bent Knee Staggers: >>+F"+S ou pule e F*+S 
The Bent Knee Dominates: DD+F'+S 

Challenge the Hand and Strike the Chest: VNS+F*+S 
The Fat Prince Ensnares the Fish: €+F'+S 

Fat Prince Combo: >>+F'+S 

Request the Bodycheck: <>+F*+S 

Uranui-Hijisui: vz <+F"+S 

Takuchuu Treason: F'+S 

Airwalk: >>+F*+S ou pule e F'+S 

A Knee to the Head Opens the Back: VN5+F'+S 
Touitsukon: V+F'+S e 

The Lone Gold Chicken: Z+F*+S ou pule e V+F*+S 
Take the Hand: N-+F*+S ou pule e V+F'+S 


Turning Foot Sweep: SMPÊ contra Soco alto 
Routai-Toutou: >»+F* - contra Chute alto 
Kneeling Attack: >€+F* - contra Soco médio 
Kneeling Oppression: [parede]. €> €+F* - contra S médio 
Revolving Push: €5+F* - contra Chute médio 
Double Opening Kick: >N+F* - “contra Soco baixo 
Embracing Thigh Kick: >/+F* «contra Chute baixo 
Sairetsu: €+F* - con tra Soco alto/médio 

Housei: €7+F* - contra Chute alto/médio 

Risei: €,+F* - contra Soco baixo * 

Erasing Push: €<+F* - contra Chúte baixo 


==================CAIR POR CIMAc================= | 
Falling Double Strike: 9+S+C 
Earthquake Stomp: V+C 


E 


—-=—====>=>==>=>===SPECIAL==g================== | 
Appeal Salute: > €+F*+S+C - Taunt 
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: VV +F*+S+C - Taunt 
Il Appeal Yo-shi: SE SIP SIC Taunt - 


l Appeal Damedame... 


! Appeal Damedame...: €<+F*+S+C - Taurt, 


1] 

f ================ARREMESSOS - TAgeR fases. 2=e=- 
1 Double Dragon Fist: [de Jann Lee] >5+F'+S+C | 
1 Skyscraper- Dragon Kick: [para Jann Lee] Ss 4S+C 
1 Tag Kneeling Throw: [qualquer um, Jann Lee] 9+FaS+C ou 
| [qualquer um] €+F*+S+G 


é 


ensanar LEON renan 


H À ab Ss 
| Palm Stamp: N+S 
H Low Knuckle: V+S 
1 High Kick: C 
H Middle Side Kick: N+C 
| Low Kick: V+C 
i! Turn Back Knuckle: [trás] S 
i! Smash Hook: [trás] S, S 
il Smash Upper: [trás]S,S, S 
U Turn Bodyblow: [trás] V+S 
1 Turn Low Spin Knuckle: [trás] V*+S 
H Turn Spin Kick: [trás] C 
n Turn Sidekick: [trás] V+C 
1 Turn Low Spin Kick: [trás] v*+C 
l Assault Down Palm: 2+S 
Il Assault Front Kick: 2+C 
+ Assault Smash Hook: 7, S 
il Assault Leg Spike: 7, C 
it Air Down Palm: 4+S 
f Air Front Kick: 9+C 
| Step Smash Hook: 1», S o 
il Step Leg Spike: 7, C “ 
Trap Smash Hook: KR, S sº 
1 4 Trap Leg Spike: 8, C o 
+ & . 
Il secceccsscccsssssss=STRIKESc=cocsesssesscsss=== 
1 Palm Arrow: R+S 
| Tomahawk Elbow: 7+4S 
| Smash Hook: di RL 
H Smash Upper: 18, S 
H To-raa-su Kick: Fal 
l Rising Tomahawk: 2+€C, 
Il Javelin Kick: 9+C A 
l Blast Back Knuckle: es º 
| Blast Drive Knee: €+S, >+C. A 
il Knee Lift: 5+C 
H Smash: N*+S e 
Heel Hammer: €+C < 
H Head Bat: S+C ER 
Il Arm Grenade: >+S+C o 
| Flame Knuckle: >5+S 
il Shoulder Tackle: €>+S 4 
| Swing Double Hammer: €+S+C S 
Reverse Double Hammer: €+S+C,S | é 
| Leg Spike: 2+C e. 
Body Blow: 5+S é 
Stomach Crush: 5+8,S + 
| Solid Crush: 5+8,8S,S o 
1 Crush Leg Spike: >+S,S, V+C o 
H Stomach Break: 5+S, C 
| 


Jab - Bodyblow:S, >+S 

Rush Savate: S, >+S, C 

Rush Leg Spike: S, >+S, V+C 
Jab - High Kick: S, C 
Jab-Straight:S,S 

Storm Hook: S,S,S 

Storm Blast Knuckle: S,S, €+8S 
Storm Savate: S,S, C 

Storm Upper: S,S,Z+S 

Trap Heel Hammer: C, C 

Trap Double Hammer: C, S 
Trap Reverse Hammer: C,S,S 
Giant Upper: VZ<+S 

Side Scimitar: >>+C 
Scimitar Lock Heel: >5+C, C 


“o Turn Low Javelin: V+F“+C 


doescc==s========="ARREMESSOS==========">>===-= H 


Victor Knee Cross Lock: F*+S 
Neck Hanging Tree: €+F+S . 
Neck Hanging Blow: €+F*+S 

Arm Lock: 5>+F*+S ou pule e F*+S 
Firestorm Knee: >+F'+S 

Pivoting Leg Sweep: €>+F*+S 
Standing Achillés Lock: >€+F*+S 
Reverse Prawn Hold: V.+F*+S 
Crab Scissors: NN+F+S 


STF:NN+F+S 


Standing Arm Lock: vz €+F*+S 

Neck-Arm Gammadion: >€+F'+S 

D.D.T.: V+F*+S 

Windmill Backbreaker: VN>+F*+S 

Desert Bridge: VN>+F*+S 

Jumping Arm Cross Lock: F*+S 

Hell Hazard Lock: >+F*+S ou pule e F*+S 

Sleeper Hold: €5>+F*+S a 
Swing Sleeper: >€+F*+S 4 
Swing Bless Wall: >€+F*+S y 
Side Lock: V'+F*+S ou pule e V+F*+S 

Reverse Arm Cross Lock: V+F*+S 

Crazy Crash: VN+F*+S 

Snake Facelock: Z+F*+S 

Reverse Arm Lock: V.+F*+S 


=ese=eccsssasssss===AGARRÕESco=ncess========== | 
Neck Hunting Cross Lock: >4F* - contra Soco médio 

Rev. Achilles Tdn Lock: >+F* - contra Chute alto 
Deathtrap: ><+F* - contra Soco médio 

Snake Bites: [parede] €><-+F* - contra Soco médio 
Jumping Knee Cross Lock: €=>+F* - contra Chute médio 
Rolling Cross Lock: >/+F* - contra Soco baixo 

Cobra Death Lock: >N+F* - - Contra Chute baixo 


sesss=ssecc======"CAIR POR CIMA================== 
Knee Drop: P+S+C ; 
Stomping: V+C é 
Ground Submission: 


AO ecos = TAG================ 
Double Flapjack: [de Zack] >>+F*+S+C 


!Double Headbutt: [para Zack] >>+F*+S+C 
Arm. Lock- Leg Drop: [para Bass] >>+F*+S+C 
Tag agi Cross Lock: [qualquer um, Zack] >>+F*+S+C 


er, HAVA BUSA em 


UJab: Ss 

liMid Punch: N4S o 

Low Punch: V+S * 
ounihótica Kick: o. 
Sidekick: N+C o 

Low Kick: V+C a 

4 Turning Jab: [trás] S e 
Turning Mid Punch: [trás] V+S 
Turning Low Punch: [trás] V*+S 
ii Turning Roundhouse: [trás]C 


Turning Mid Kick: [trásJV+C 
Turning Sweep: [trás] V*+C da 
iTrembling Fang Drop: [trás] M+C: 
| Advancing Hopping Palm: 2,S : 
ii Advancing Jumpkick:2, C E 
| Advancing Hop Step Palm: 2, S A 
| Advancing Hop Sweep: 7, C Ré 
nHopping Palm Strike: 2, S 7 % 
ii Hopping Jumpkick: 45, C Ê 
A OppiDa Step Palm: 4,S a 
1 Hopping Sweep: 15,C S 
Back Hopping Step Palm: 5, S à 
Back Hopping Sweep: KR, € ) 


Double Punch: S,S 4 
iDelayed Chop Combo: S,S,S e 
HOne-Two Backfist:S,S, €+S & 
IStepping Palm Combo: S, S, €+8,>+S é 
liPalm-Flipover Combo: S,S, -+S, C 4% 
HOne-Two Hawk Kick: S,S, C é - 
n Raging Hawk Combo: S,S,C,C % : 
Hunting Hawk Combo: S,S,C,C,C 2 : 
! Rolling Handstand Combo: S, S, N/+C É 

! Jab-Roundhouse:S, C 

iiJab-Double Roundhouse: S, C, C j 

lTrapping Elbow: >+S Ped 

Elbow-Knee: >+S, C 4 

HElbow-Snap Knee: 2+5,C,C É 

!Stepping Palm Strike: >5+S 4 

iLeaning Uppercut: 4+S Faé - 
Spinning Backiist: €+S  » i 
1 Backfist-Stepping Palm: €4S, >+8 E 
Backfist-Standing Axle: &+S, C 

iDelayedChop:R+S 

H Low Spinning Backfist»z +S 

ILBF-Breakdance Sweép: Z*+S, C 

360 Uppercut: VN5+S 

iRoundhouse Kick: € 

|iRoundhouse-Downchop: C,S 

Hayabusa Axle Kick: C, C 

| Diving Somersault Kick: 7+C 

Rising Punt Kitk: 9+C 

4 Punt-FallingaAxe Kick: M+C, C 

Shinobi lllusion Kick: R+C 

lRising Ilusion Kick: F*+C 
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Sidekick: N+C 

Sidekick-Breakdance: N+C, V+C 
Jumping Knee: >+C 

Knee-Snapping Kick: 2+C, C 
Dashing Hop Slide: >>+C 
Breakdance Sweep: Z+C 
Dance-Handstand Roll: Z+C, V*+C 
Dance-Handstand Option: Z+C, N/+C 
Double Breakdance: Z+C, Z+C 
Breakdancing Fury: Z+C, Z+C, N*+C 
Back Leg Sweep: 2€+C |. 

Light Wheel Kick: <+C k 
Stepping Illusion Kick: VNS+C- 
Rolling Handstand: So 

Shoto: S+C = 3 
Double Palm Strike: E 4840 “o 
Turnaway Tiger Up Knife: N+S+C 
Tiger-Super Axe Kick: N+S+C, C 
Flying Hawk Kick: F*+C 

Raging Hawk Kick: F*+C, C 

: Hunting Hawk Kick: F*+C, C, C 

: Handspring Kickz, €+F*+C a 
: Handstand Option Roll: V+F*+C 

Backroll enc Kick: N+F*+C 


Rollout Jab: S . 
Rollout PK Combo: S, C 
Handstand Kick:C * 
Double Spinning Kick: C, C 
Rolling Catapult Kick:S+C 
Hyper Spin Sweep: F*+C 
SuiJuu Nage: F'+S | 
Head Hunting: €+F'+S” 
Rollout: V - movimento . 
Backwards Stepout: V - movimento 
A 


Juuji-Karami: F*+S z 
Kubikiri-Nage: 2+F4S 
Church Bells Ring: >+F«+S. 
Shiho-Nage: N+F*+S a 
Yama-Arashi: &+F'+S E 
Falcon Kick: >5+F*+S p 
Dream Shadow: €5+F'+S * 
Falling Thunder Strike: VN>+F*+S 
Rising Thunder Palm: VN5+F*+S 
Kama-ltachi: V>MFu+4S + 
Hankou Drop: 360+F*+S 

Ura Nage: F*+S E, 
Jinryuu Drop: €+F*+S E 
Falling Dragon Strike: >5+F* + 
Neck Hunting Flash: V+F*+S 
Hopping Spin Move: V<+F*+S 
Carry the Jar...: v +F*+S 


E 
s 

E 

E 


Rising Thunder Bullet: >7M+F* - cofitra Soco alto 
Flash of Light Kama-ltachi: '<4+E* - muilti-agarrão 
Flash of Light Hankou Drop: 360+F* - muilti-agarrão 
Cage of Shadows: >"+F* - contra Chute alto 

Rising Thunder Gates: 5><+F* - contra Soco médio 
Splitting Light Kama Itachi: V<»+F*= multi-agarrão 


4 Splitting Light Hankou Drop: 360º+F*smulti- -agarrão 

É Kick-Punch-Seize - Throw: €>+F* - contra Chute médio 
! Rising Thunder Kick: >N-+F* - contra Soco.baixo 
à Bewitching Light Kama-ltachi: V <45+F* - multi-agarrão 
il Bewitching Light Hankou Drop: 360+F* - multiz -agarrão 
| Arching Blade Murder: >N-+F* - contra Chute baixo, 


ara Drop: M+5+C E 
ouble Tiger Fang: VS o 


N 
D 


Appeal 1 - Shinobi: €5><€+F*+S+C - Taunt 
Appeal 2 - Nosomu: 5€<5+F'+S+C - Taunt 
Appeal 3 - Rei: VN/+F*+S+C - Taunt 
Handstand Position: V+S+S - movimento 
Diving Somersault: 72+S - movimento 


Thunder Palm-Talon Kick: [para Kasuml DD+S+C+F* 

il! Double Gloom: [para Kasumi] >3+S+C+F* 

k Tag Rising Thunder: [para anyone but Kasumi] 55 +S+C.+F* 
ii Tag Kama-ltachi: v>"+F*+S - multi-Tag 

ii Tag Hankou Drop: 360º+F*+S - multi-Tag 


Dee TIN A sus 


! dd: Ss 
! | Upper: N+S 
Low Knuckle: V+S 
H | High Kick: C ç 
1 Middle Kick: 3+C K 
Hl Low Kick: V+C oo 
|! Turn Spin Knuckle: [trás] S És 3 
| Turn Middle Knuckle: [trás] V+S ç 
! Turn Low Knuckle: [trás] V*+S 8 
4 Turn Spin Kick: [trás] C pe E 
H | Turn Sidekick: [trás] V+C o 


H Turn Low Kick: [trás]V*+C o 
Turn Savate: [trás]F*+C 0 
H Moonsault Attack: ltrás| S+C 
H Front Fist Drop: 2,S 
l Drop Kick: 2, C ÇA 
Il Front Step Hammer: a, o) 
| Kangaroo Knee Kick: 7, C 
! | Flying Fist Drop: 7, S a 
H Branching Kick: 7», C € 
H Step Hammer: 7», S e 
il Kangaroo Knee Step: 1, C A 
! Back Step Hammer: RN, S se 
! Back Step Low Drop: KR, C a 
|] € 
! ====20=5=====0=="=== O [RIKES====E==========2=== 
1 Jab High Kick: S, C + 
Il Jab Straight: S, S + 
! Machine Gun Middle: SS 8 
H Machine Gun Elbow: S,S,S » 
1 Machine Gun Knee:S,S,S, C e 
HI Knuckle Arrow: N+S Se 
1 Blazing Chop: 4+S o 
it! Backhand Elbow: 7+5 ne 
Back Elbow Knee: 2+S, S 4 
ii Double Hammer: €+S 
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Low Spin Knuckle: N+S 
Elbow: 5+S 
Elbow Back Knuckle: >+S, S 
Infinity Combo: 5+S,S,S 
Ultimate Combo: 5+S,S,C 
Spin Knuckle Combo: 5+S, S, V+S 
Low Drop Combo: 5+S,S,V+C 
Dashing Upper: >>+S 
Double Upper: >>5+S, S 
Combo Drop Kick: >>+S,S, C 
Tina Special: >>+S+C 
Vertical Back Chop: N*+S 
Vertical Hammer: N*+S, S 
Dolphin Upper: NN+S 
Rolling Elbow: VN>+S 
» HighKick:C 

Ankle Spin Kick: C, C 
Middle Kick: N+C 
Double Middle Kick: N+C, C 
Step Kick: 2+C ; 
Back BrainKick:R+C 
Drop Kick: 1+C 
Front Step Kick: >>+C 
Jumping Knee Pat: >+C 
Knee Hammer: 5+C, S 
Turn Low Kick: V*£C 
Alley Kick: N*+C, C 
Double Alley Kick: V*+C, C,C 
Crash Knee: NN+C : 
Dancing Doll Kick: F*+C' 
Shoulder Tackle: >+S 
Short Range Lariat: S+C 
Elbow Suicida: >+S+C 
Rolling Sabot: <+C 
Front Roll Kick: >+F*+C 
Low Drop Kick: >+F*+C 
Moonsault Press: €+S+C 


==================ARREMESSOS============ 


Body Slam: 5>+F*+S 
Texas Driver: V+F*+S 
Bust Cyclone: >+F*+S 


Frankensteiner: €+F*+S, ou pule e F*+S ê 


Hammer Throw: 5>>+F*+S 

Japan Ocean Suplex: F*+S 

Bust J.0.S.: >5>+F'+S 

Tackle: €5+F*+S 

Oki-Agari Tackle: [RB/PL]F+S 
Tackle Giant Swing: Siad 
Piledriver: >€+F*+S 

Gorii Bomb: V+F*+S és 
Skytwister Press: V1+F'+S/ | 

Flying Mare: VzeFus 
Surfboard-Style Lock: €>+F*+S 
Japan Ocean Suplex: 4 4+F*+S 
Fisherman's Suplex: ELVIS FS 
Japan Ocean Cyclone:. V (c)>€+F'+S 
German Suplex: Pas 

Double Break: Var 4s 

Release German Suplex: 2+F+S 
Bust Suplex: S+F4+S 

Full Nelson: > €+F*+S 

Dragon Suplex: >€+F*+S 


Bass Bomb: V.F*+S 

Trans-Four Leg Lock: V/+F*+S 

Double Arm Suplex: L+F*+S 

Tiger Driver: V+F*+S 

Japan Ocean Bomb: NN+F*+S 
Neck Crasher: V+F*+S 


===================AGARRÕES===================— 
Locking Hammer: >7»+F* - contra Soco alto 
Spring Leg Lock: >»+F* - contra Chute alto 
Arm Whip: 5€+F*- contra Soco médio 
Dragon Screw: €>+F* - contra Chute médio 
Figure 4 Leglock: VN;+F* - muilti-agarrão 
Rolling Cross Lock: >/+F* - contra Soco baixo 
Leg Split: >N-+F* - contra Chute baixo 


| ==========5========CAIR POR CIMA=================> 
Hip Drop: 9+S+C e 

Elbow Drop: V+S é 

I e 
=======25============SPECIAL===================>= 
11 Appeal "Come on!": €>€+F*+S+C - Taunt 

| Appeal Guts Pose: VV+F*+S+C- Taunt - 

i!Front Roll: V+S+C a 

H ay 

H ip 

H ================ARREMESSOS - TAG=======>=======*= 
1 Spike Tombstone: [para Bass] >>+S+C+F* | a 


Double Armstrong Buster: [de Bass] DD+4S+C+Fr ad 
iBombe de la Rougeau: [para Zack] >2+S+C+F* | & 
iron Claw - Skytwister: [de Bass] VN>+S+C+F* &. 
Double Lariat: [para Bass] VN>+S+C+F* “À s 
Tag Arm Drag: [qualquer um, Bass] >>+S+C+F* 4 


q 
[5 


pd 8 


aunenees ZAC Kesstnsoo 


Jab:S Pod 
Upper: A+S & 
lLow Knuckle: V+S ” 
High Kick: C & 
Middle Kick: N+C pe 
Te Ran: V+C % 
Turn Knuckle: [trás] S y 
Turn Elbow: [trás] V/+S & 
Turn Low Knuckle: [trás] V*+S Pe 
Turn Heel Kick: [trás] C 4 
Turn Upper Kick: [trás] V+C = 
Turn Low Spin Kick: [trás] *+C 
! iTurn Sok Club: [trás] €+S 
Turn Spinning Heel Kick: [trás] €+C 
Leap Down Blow: 7+S + 
ii Leap Side Kick: 2+C 4 
lForvard Step Elbow: A, S 
IlForward Step Knee: ac 
air Down Blow: (Nise 
Il Air Side Kick: 9+G. 
Step Elbow: 1,S * 
Step Knee Kick), Cc 
Il Feint Elbow: N,'S 
iFeint Middle Spin: NG 
Rising Head'Spring: [subindo] >*+C 
Spring Heel: [subindo] >*+C, C 


I 
| 
1 
I 
Hell Needle: 9+S 
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7: Sok Bon: L+S 

Rising Heel Kick: M+C 

Sok Club: VN>+S 

Double Impact: YVN>+S, S 

Spinning Heel Kick: VN>+S, C 

Tei Sok Tron: >+S 

Double Sok: 5+S, S 

Elbow Middle Kick: 48, € 

Elbow Double Middle: 2+8,€,C 
Elbow Triple Middle: >+S, C,C,C 
Inferno Rush: >+8,C,C,C, jo 

Tei Sok Ran: >5+S c 

Half Spin High Kick: <+C és 
Half Spin Sook Club: <+C, S a 
Half Spin Heel Kick: €+C, C e 
Tei Kau Tron:>+C , 
Gatling Knee: 5+C, C Ç 
Heat Sunrise: S+C e 
Tamborine Kick: <<+C & 
Tamborine Heel: €€+C, C 

Sway Blow: R+S» “e 


Jab - High Kick: SyC 

Jab - High Turn Hegel: S, C, C 
Jab - High Triple: SG C.€ 
Boost Rush: S,C, C, C,C 
Jab-Straight:S,S 
Vulcan Flame: S;S;S 
Mebius Rush: S,s, S,C 
Vulcan Middle Kick: S,S, CG 

Vulcan Double Middle: S,S, C, €C 
Vulcan Triple Mid: S, Ss, C,C,C 
Mad Beast:S,S,C, c,6,C 

Vulcan Low Kick: S, EE 
Vulcan Double Low: S,S, Y*+C, C 
Vulcan Triple Low: S,S,NV*+C, CG, GC 
Mad Hound: S,S,N*+C, C, CG 
Vulcan Knee Kick: S,S, S+C 
Vulcan Edge: S,S, 2+S 
Genocide Rush: S, S, 3+S,C 
Devil's Rush: S,S, 54S,S - 


Vulcan Fake: S,S, € 
Fake Spinning Middle: S, S, +C 
Upper: N+S s 


Hell Smash: N*+S, S s 
Heaven Smash: N'+S,S,S 
Slam Knuckle: €+S “ 
High Kick: C s 
High Turn Heel Kick: C, C , 
High Turn Triple: C,C,C o 
Mephisto Rush: C,C,C,C E 
Middle Kick: N+C E 
Double Middle Kick: N+C, C cs 
Triple Middle Kick: N+C,C,C 
Middle Kick Rush: N+C, C,C, C 
Demon Rush: N+C, C,C,C,C 5 
TeRan:JV+C s 
Double Low Kick: V*+C, C ko 
: Triple Low Kick: V*+C, C, C g 
| : Low Kick Rush: V*+C,C,C, 
| à BarrierRush:N“+C,C,C,C 
: TeRansStraight: V+C,S ava 
Tricky Middle Kick: V+C,S, C 


a 


C a 
Cc s 
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[5 


n Tricky Double Middle: V+C,S,C,C *, 
H Tricky Triple Mid: V+C,S,C,C,C 9. 
! | Tricky Beast: V+C,S,C,C,C,C 
| | Tricky Low Kick: V+C, S, V+C 
| Tricky Double Low: V+C, S, V*+C, C " 
! Tricky Triple Low: V+C,S,NV*+C;C, C ir 
Tricky Hound: V+C,S,NV*+C,C,C,C a 
H Vulcan Elbow: V+C,S, S é. 
ll Mebius Rush: V+C, S,S,C ". 
1 Vulcan Knee Kick: V+C, S, 2+€ : 
! Vulcan Edge: V+C, S, 5+S a 
il Genocide Rush: V+C,S,2+S, C 
| Vulcan Fake: V+C, S, € 
Il Fake Spinning Middle: V+C,S, -+C 
! Zack Tornado: V.+F*+C 
it! Spinning Middle Kick: F*+C 
| Twister Upper: N+S+C 
il Kau Roy: >>5+C 
| Flying Knee Kick: >+S+C 
H Devil's Upper: NN+S 
| Devil's Elbow: NN+S, 5>+S 
! Vertical Axe: S+C 
| Airwalk: >>+S+C 
H Raising Knee: NN+C 
Il Overhead Kick: NN+C, C 
1 Turn Bazooka: €5>+S 


bd 


Wild Throw: F*+S 

| Stunner: €+F+S 

Il Go Ko Tei Kau: >€+F'+S 

| Nightmare Stand: > €+F*+S 

il Hard Rush: NN+F*+S ou pule e F*+S 

ii! Splash Dunk: VN5+F*+S 8º 
|! Fly Bo Deing: VN>+F*+S 

| Neck Hunting: F*+S e* 
| Violence Beat: €+F*+S Pa 
Beast Fang: V+F'+S e 
1 Heartbreaker: L+F'+S a 

H Reverse Beast Fang: va o“ 


| Topaz Blow: > 14 - contra Soco alto 
l Slash Elbow: >"+F* - contra Chute alto 
Cross Bazooka: > €«F* - contra Soco médio 
I Heel Edge: €>+F* - contra Chute médio 

Il Funky Elbow: >N/+F* - contra Soco baixo 
E Dust Stamp: > +F* - corda baixo 
H 


il Foot Stamp: D+S+C 
| Stepping Wave: D+S+C, o - movimento 


| Wild Heel: V+C 
+ 


H | Appeal Wave: €>€+F*+S+C- Taunt + 
H Appeal "Nande yanen!": VV +F*+S+C- Taunt 4 
Fake Roll: VN>+F* - Taunt dy 


ouble Headbutt: [de Leon] >5>+F*+S+C re 
ouble Flapjack: [para Leon] >5+F*+S+C ó 
ombe de la Rougeau: [de Tina] >5+F*+S+C 

Tag Funky Elbow: [qualquer um, Leon e Tina] >5+F*+S+C 


Woo 


' AGORA FICOU MAIS FÁCIL 


“COMPRAR NA INTERNET 


COMPRE AQUI 
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OS MELHORES PREÇOS E CONDIÇÕES, TODAS 
AS MARCAS E SISTEMAS, OS MAIS RECENTES 
LANCAMENTOS, TODA LINHA DE ACESSÓRIOS 
E SEMPRE UM ATENDIMENTO ESPECIALIZADO 


LAPA - RUA PIO XI, 230 - TEL:(0**11) 3641-0444 / 831-0444 
PENHA - RUA CAPITÃO AVELINO CARNEIRO, 457 - TEL: (011) 6942-0816 


Ee Ee er ARE as POUSO ALEGRE - R. CEL. OTÁVIO MEYER, 160 - LOJA 130 - TEL: (0:35) A2I-7698 
POMPÉIA - RUA DESEMBARGADOR DO VALE, 115 - TEL. (0:11) 3862-1125 do Der: A SOME TO EL 
SANTANA - RUA CONS, MOREIRA DE BARROS, 314 - BAIXOS - TEL: (0**11) 6979-6644 TE - =; ESA 
V. CARRÃO - PRAÇA AURÉLIO LOMBARDI, 62 - TEL: (011) 295-1190 JOÃO PESSOA - AV. NEGO, 200 SALA 112 - TEL: (0**83) 226-2369 


DIADEMA - RUA ANTONIO DIAS ADORNO, 344 - TEL.: (0:+11) 4076-1986 


CURITIBA - My. SETE DE SETEMBRO, 4132 - TEL: 224-1235 (BATEL) 


| CURITIBA - R. MANOEL EUFRÁSIO, 826 - TEL.: (0**41) 253-3008 (JUVEVÊ) 
osso cui ao SHU, pe Res ah CURITIBA = AV, REP. ARGENTINA, 1534 = TEL: (041) 244-4667 (ÁGUA VERDE) 
OSASCO - RUA PALESTINA, 1650 - TEL. (0*11) 7203-3185 - (MUNHOZ JR.) 


5. ). DOS PINHAIS - AV, RUI BARBOSA, 9295 - TEL.: (0+*41) 3827785 
SUZANO - RUA BENJAMIN CONSTANT, 1093 - ria O A sm 


INTERIOR DE SÃO PADLOUS 050 sc BARRA - AV. DAS AMÉRICAS, 7707 - LOJA 104 - BLOJ » TEL: (021) 438-B317 (SHOP Ex: 
BAURU - PRAÇA DAS CEREJEIRAS, 03:38 - CENTRO - TEL: (0914) 227.2477 BONSUCESSO - R, ADAIL, 24 » TEL: (0º21) 564-3608 


5 - RUA COM. QUERUBIM URIEL, 271 = TEL; (0:19) 255-2545 (CAMBUÍ) COPACABANA - AV, N, SRA COPACABANA, 680 = 2º SS = LOJA B - TEL.: (0:21) 7-2 44 
RUA JOSÉ MARIA LISBOA, 55 - TEL: (0º:39) 241-6567 (V. TEIXEIRA) FREGUESIA - EST, DOS TRÊS RIOS, 200 - BL 3 - LOJA 119 - TEL: (0"21) 443-8522 


É Eae ILHA DO GOVERNADOR - R. ENG. COELHO CINTRA, 10 = TEL.: (0:21) 462-0657 
A = RUA 13 DE MAIO, 805 - TEL.: (0º*19) 875-3025 

Sa MEIER = R. ANA BARBOSA, 47 LOJA 106 - TEL. (0**21) 596-2111 

ARÍLIA - AV, VICENTE FERREIRA, 555 - TEL: (0º*14) 422-4019 TRC E CONDE DE BON 246 5/1205 TEL: (997 

NHOS - R. PARANÁ, 288 - TEL; (0º*14) 322-2424 (CENTRO) AM serasa 


RUA GOV. PEDRO DE TOLEDO, 1765 - TEL.: (0*+19) 434-7179 NITEROÍ - - R. MATRIZ E BARROS, 351 - - EL (021) 618706 (ARA 
TO - RUA FLORIANO PEIXOTO, 905 - TEL: (0º*16) 625-8094 INTERIOR DO RIO DE JANEIRO É 


SALTO - RUA ITAPIRÚ, 158 » TEL: (0:*11) 7828-1163 PETRÓPOLIS - R. DO IMPERADOR, 772 - -S/L6EB- TEL (020) 242087 (GA 
S. 1, DOS CAMPOS - AV. DR, ADHEMAR DE BARROS, 1319 = TEL; (0:12) 341-7250 


SALVADOR - LADEIRA DO ACUPE, 74 - - ELST) 356-1972 (BROTAS) 


RUANÓPOLS = RUA LAURO LINHARES, 898 5/1 - TEL: (048) 233-2488 (TRINDADE 
IE = RUA DR. JOÃO COLIN, 377 CENTRO » TEL: (047) 433-7429 


SA NORTE = SCI, 313 - BLOCO - E, LOJA - 64 - TEL: (061) 274831] ARACAJÚ - AV, BARÃO DO MARUIN, 943 = TEL; (0º*79) 2130699 (SÃO JOSH) 
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